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哩型国特別定価800円
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32ビットパーソナルワークステーション

演算速度4.3倍(当社10MHz様比)/2.4倍(当社XVI比)勺動画ウインドウに見る新創造次元。
選ばれた人だけが持つ感性によってX68030の扉はひらかれる。

X68000シリーズとして初の32ビットMPU MC68EC030を搭載し

て高速化を実現。

データキャッシュ、プロクヲムキャッシュをそれぞれ256ノごイト

搭~~したクロック周波数25MHzの高速32ピットMPUを撚

載。iWf，f迷度は2倍以上(当社従来比)調1の高速化を実
現 しました。また数1i直前X'i;プロセッサMC68882叫 (25
MHz)もサポート。大量の実数ilii$1(を必姿とするクリエイテ

イフワークやGUI環境の操作性など、災行速度の飛蹴的

な向上が医lられてL、ます。(当初従来上ι)
揺1 Dhrystn( 四 II lj i;;m~ )比。 25MI-I z ・ データキャッシユオン・プ

ログラムキャッシュオンて'MC68000/10MJ-Izll年のが'J4_3倍、

16MHzII寺の約2.4情。

揺2 数値ilirnプロセッサCZ-5MPl;際司自filli絡 54、800円(税IJI1)

本体内の専用ソケットtこ取りつけ可能。

65，536色表示、動画表示を実現。さらにパワーアップしたSX-

WINDOWver.3.0。 四 ー一一時』ー孟司

X68000~!l\ 自のウインドウシ

ステムとして定評のiSX-

WINDOWver.2.0Jをさらに

強 化 したiSX-WIND-

OWver.3.0Jを標準装備。

新たに、65，536色の自然色グラフィック表示を可能とした

『グラフィックウインドウFを接戦。またアニメーション動匝lを
ウィント:"l)上で表現で台、手経にコンピュータアニメーション

が楽しめるrCGAウインドゥ」、さらに従来のエディタのイメージ

を一新、高度な日本詩文書作成をサポートするSX-WINDOW

対応の高機能日本語マルチフォントエディタを標準装備。アウト

ラインフォントの展開もさらに高迷化が図られてL、ます。

援SX-WINDOW上の512X512ドットのエリア内で表示可能。

GUIに対応する大容量 メインメモリを搭載。

メインメモリは;際準で4Mノfイト、後数のアプリケーションを

ウインドワ上で、同時に使用するなE大立のデータ処理に対

応。また本体I;I;Jの増設で、I!Oスロットを使用せず最大12

Mノfイトまで拡張で、きます。拡張したメモリはすべて32ピット

パスによるjf!j迷アクセスが可能、優れた拡張環境でシステ

ムパワーアップをサポートします。

諜メモリ榊;批には.4MBI付古IS.W/ii北RAMボードCZ-5BE4村:U:W

イmi絡 54，800PH税)JI)).4MBWli没RAMモジューノνCZ-5M

E4:1i:!.lI白抗lIif臼49，8001了j(税別)をご使用くだきL、。なおCZ-5

ME4はCZ-5BE4上に装着します。

X68000シリーズの高機能を継承した上で、さらに使いや

すさの向上を図ったコンパチヒリティ重視設計則、すぐに

使える高機能ソフトを標準裟備。

・25MHzでは巡すぎるアプリヶーションも、従米のクロック周波数

(lOMHzl16MI-Iz)で創作可能なYフトコンパチ.ill視設計.

65，536色同11村正色の自然色グラフィックス(1，主大表示エリア

512X512ドット)、 1024XI024ドットの実幽iluエリアを持つ高解像

度表示能力(故大表示エリア768X512ドット・カラー液品ディス

プレイ使用時間1j:640X4801eット)、品工{以南解像度スーパーイン

ポーズ(インターレース方式/512X512ドット・時ffJディスプレイ

テレビ使用11寺〉を装備した高抑制1113r自然色グラフィックス機能。

.外部MIDIff源もコントローノν可能刷、ウインドウ上で手続に

コンピュータミュージックが楽しめるMIDli:f1IG!対応デノずイスドラ

イノ吋件紋・ステレオ8オクターブ8111和音FM管減、ADPCMt/i.'

，1世・プリン夕、RS-232C、SCSI.オーディオ入出力、イメージ入

力など多彩なインターフェイスを装備。.日本符変換効率や操

作性を百五めた日本符フロントプロセッサASKve，'3.0撚戦。.従

来のエディタのイメージを一新したSX-WINDOW対応の高

速多機能日本初マルチフォントエディタ初'!.lI!1装備.日本時7

ノレチフォントエディタ中に11占りf寸ける絵やグラフなどがffiilJiに作成

できるグラフィックパターンエディタ・MIDI対応のX-BASIC。

出1アプリケーション;/7トおよび!周辺機器のうち、-ml!lllJ作しな
し、むのがあります。滞しくはシャープお客様相談窓口にお1111

い合わせくだお、。

揺2 1 0.4!l~;fJ ラー?及品ディスプνイ LC-IOCl-H:!i:{ j_i~ 価 干骨

598.∞口問(税IJIj)、接続ケー7"/V AN-1515X椋正jsfjlli絡

4，2∞P:j(税別〉をご使mくださし、(SX-WINDOW対応、ア
プリケーションのみ。色数に市1))浪があります)。

出3別売のMIDIインターフェイスが必要です。

|~~iil].]マンハッタンシェイプシリーズ E 
.X68000伝統のマンハッタンンェイプを継承・5.25インチFDD2基鳴純

.80MBハードディスク内蔵(CZ-5IOC)泌

.マウス・ トラックポ-}V棋11~装備・ASCII準拠フルキーボード獄JU
※CZ-500Cには、2.5インチ80MB内蔵川ノ、ードディスクドライブCZ-5H08
/2.5インチ160MB内蔵用山一ドディスクドライブCZ-5H16TH'l:tl:して，.~す。

X笠68030
本体+キーボード+?ウス・トラックポール

5.25インチFDDタイプ CZ-500C一日(チタンブラック)標準価格3 98 ， 日日目円 (税~II)
・:mIlIE掴CZ-51日C-B(チヲンブラック)標準価格488，目。日円(税別)

14型カラーディスプレイ
CZ-608D-B(チヂンブラ、ノク)標準価格別，日目円(税別・チJレトスタンド同梱)

3.5"FDDコンパクトシリーズ 園
.32ピットのハイパワーを凝4杭したコンパクトフオノレム・2DD対応3.5インチFDDUMII総

・80MBハードディスク内蔵(CZ-310C)'・マウス標1相談a，・コンパクトキーボード松岡
s、CZ-300Cには.2.5インチ80MB内蔵川ハードディスクドライブCZ-5H08/2.5インチ160MB
内蔵1lJ'、ードディスクドライブCZ-5H16を用意しても、ます。
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本体+キーボード+7ウス
3.5インチFDDタイプCZ-300C-B(チヲンブラック)標準価格388，日日目円(税別)

IIII冨~ CZ-310C一日(チヲンブラック)棟準価格478，000円(税別)
14型カラーテ.イスプレイ

CZ-608D-B(チタンブラック)標準価格94，8日目円(税別・チルトスタンド同梱)

OAシステムプラザ
〈山下章〉

アミユース、メント・トーク
-日時・

9月26日(日)13 : 00~ 16 ・ 00

・会場・

倒OAシステムプラザ大阪日本橋底3F
大阪市浪速区日本橋5-9-16

問い合わせ先

側OAシステムプラザft(06)646-3169 

( 肝氏による 1 
ゲーム操作方法など j 

X68030 FORUM 
-日時・

10月2日(土)・3日(日)10 : 00~20 :00 
-会場・

側ウェーブアイ湖南台庖
神奈川県藤沢市湘南台ト10-1

問い合わせ先

骨側掛ウエ一ブアイ湘南台腐宜含!(ω日4特66ω)4幻3-寸17η71

( X~酬制仰側Ij日巾i汀下
SX-WINDOWf体4本1:1験験フエア j 

日本インコム

X68灘売フェア
-日時・

10月2日(土)・3B(日)10・00-19:00 

-会場・

4掛目:本インコムテレニック町田鹿
東京都町国市森野1-34-13町田薬品ピル2F

問い合わせ先

骨鮒帯 日 :本本インコムテレニ‘ツy~町回庖含(ω04位27η)24-2ω1

( M I別NDO附
木{体本，jNl辺・ソフト趨阿'E品販売他

-お問い合わせは W令-7Ic。楠 式会社 コノシユーマーセンター西日本相談室干545大阪市阿倍野区長池町22番22号 n(06)62ト1221(大代表)
電子機器事業本部ンステム機器営業部干545大阪市阿倍野区畳池町22番22号宮(06)621-1221(大代表)
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97 
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伊藤雅彦

104m河5213idの49
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質問箱 152 
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編集室から/DRIVEON/ごめんなさいのコーナー/SHIFTBREAK/microOdYss巴y""15日
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UNIXI1AT & T BELl LABORAτORIESのos畠てす
MachtJ均一ネキー〆 0;"大学由os名です e

CP/M， P-CPM. CP/Mupls， CP!M-86 CP/M-ii8K. CP/M' 

8000. DR-DOSt;テy タルリサーチ

os/mlBM 

M$-DOS， MS-QS/2. XENIX， MACR080. MS C. Wmdow 

sll MICROSOFT 

MSX-OOSllアスキー

05-9， 05-9/68000， 05-9000. MW Ci;l MICRQWARE 

UCSD p-systemllカリフ宥ルニア大学1I事会

了U阻 oPASCAL， TURBO C. S旧EKICK11 BORLAND I師団

NATIQNAL 

LSl CI;tLSI JAPAN 

HuBASICI;tハドソンソフト

町商揮です.その他，フログラム名。CPU名t:ー闘に
~メーカーの畳鈴蘭僚です. 本文中では TM"， "R"マ

ークは明記していまセん

2ド誌にj昌殿Sれたプログラムの著作幅はフログラム

作成者に保留Sれています.著作櫨上.PDSと明記さ

れたもの以外i 個人で使用するほかの無断直製t:
じbれています
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P & A・ ー 162-165 

マイクロウェア・システムズ υ .9 

満開製作所 ・11・161
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.実国商・ 1，024刈，024ト:"jト、表示薗碕:768x512ドット

-ニの画面は広告用に作成した‘機能を脱明するためのイメージ画面です。また、各橿アイコン等は、SX-W1NDOWv_r.3.0がもっ機能を使って作成したもので、標摺装備のものとは異なるbのもあります.

・本広告中町ヱディタて・褒示している文字のフ才ントI;lZ_it社の、r.体倶楽部」のフォントを使用しています。

もト". :u....-'Jも楠式会村
正儀:x.~" 
会九"l議

-お問い合わせは コンシューマーセン?ー西日本相談室 干545大阪市阿倍野区長池町22番22号 宮(06)621-1221(大代表)
電子機器事蝶本部システム機器営蝶部 干545大阪市阿倍野区長池町22番22号含(06)62ト1221(大代表)



iこ見たGUIの新展開。

@マルチフォントエディタ編集例。文字

ごとに文字種、文字の大きさの指定、

修飾が可能で、イメージデータの貼り

付けもOK。

f)CONFIG . SYSやAUTOEXEC.
BATなどの編集に便利な「エディタ」
モードの例。このように日本語マルチ

フォントエディタは、用途に合わせてカ

スタマイズできます。

80の画面をプリンタで印字した例。対
応プリンタも繍えました。(カラー印刷

は誤差分散により65.536色対応)

orパターンエディタ」で作成したデータ
を、背察に設定できます。

@パージョンアップした日本語フロント

プロセッサASIく681くver.3.0の辞
書メンテナンスがウインドウ上で可能。

@オリジナルに作成したアイコンパター

ンの例。

@アイコンデータや背察データを作成

する「パターンエディタ」。文字の貼り

付けなど、編集機能も一段とフレンド

リーに。

。512X512ドットの範囲内で65.536色
の表示が可能。

。さまざまなグラフィックフォーマットに

対応しています。

⑪任意のサイズに縮小・f広大表示可能。

⑪異なる画像フォーマットへのコン/'¥ー

トができます。

4f)rCGAウインドウ」、65.536色(最大)
のコンピュータアニメーション表示が

可能です。

SHARP 

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウシステム、

SX-WINDOWver.3.0が提供する新たなGUl環境が

dらなるウインドウ時代を予見する

国産オリジナルウインドウとしての意味、未来への確かなビジョン、

ユーザーインターフェースや高速化へのゆるぎない探求が

ここに凝縮されています。

65，536色表示はもちろん、さまざまな画像フォーマット対応、

イメージデータのコピー&ベースト、

動画、音楽/音声再生をサポートするマルチメディア環境。

そして、何よりもこれらが密接に連携して

統合的にハンドリングて$るエキサイティングな環境を創造しています。

未来を照準に入れたウインドウアーキテクチャ、

そのインテリジエンスがいよいよX68030/ x68000シリーズで事受て。きます。

Z's Staff 
マチエール他

※印刷は誤差分散により65.536色対応

ぶYSB030 ミさrSBOOO
X68030 Compact X68000 XVI Compact 

冨.



SHARP X68030/X68000:/!}ース守

一、
Y;i<::，ム
ザ析、、

.01~よる 可 抱
匂i十 司

成熟するウインドウ環境で

SX-WINDOW対応ドローイングツール。

CZ-264GWD 標準価格19，800円(税別) @ーむ
ホビーからビジネスまで幅広い分野で活用できる、待望のドローイン

グツ-JVです。イラスト、フローチャート、地 図、見取り図など各種グラ

フイックが製図感覚で、作成で、きます。また作成したデータは他 のsx-
WINDOW対応 アプリヶーションで、も利 用で、き、企画苫ーやプレゼン

テーション資料の作成をサポートします。

-スピーディな作図作業. 製図!~j'tで図形や文字がスピーディに作成でき

ます。一度摘いt:後もオブジェクト.lji伎の移動や変形、回転なども紫早〈自在に行え

ます。また線数のオフ'ジェクトをグノνープ化したり、位世の固定(ロック)も簡単です。

・多彩な編集機能を装備:図形のイメージをmなわない拡大・縮小機能によ
り、レイアウトの確認や制部の編集が可能。文字編集では、各租lフォン1'，スタイル、

サイズカZ指定でき、特に文字サイズlまポイント、級数、 mm単位で任意に変克できま

す。線の編集では、線幅、矢印、J点線のノザーン変更も可能。また、透明なレイヤー

(府)を何枚も重ねるような方法で作図でき、さらにライブラリを利用してそのデータを

ストックすれば、再利用時に大変に便利です。

・ベジェ幽線をサポート.!点、と点、を結ぶスムージング処理のイ也、ベジェIIlI総を

サポートしていますので.少ないデータ設でも被維な図形を簡単に描くことができます。

・ユーザーフレンドリーを追求したやさしさ:SX-WINDOWの桜単的

なユーザーインターフェイスに準拠していますので、SX-WINDOWをすでにご利

用の方であればマウス、アイコン、ウインドウなどの以本操作を学ぶことなくすれこ作図

が始められます。作図ウインドウは、メモリの尚一す la~ りオープンでーきますので、ウインドウ

間でのコピー&ペーストも可能です。

・豊富なデータ資産が活用可能:本ソフトで作成したデータを他のSX-

WINDOWアプリケーションで利用できます。日本諮マノνチフォントエディタ「シャー

ペン.XJなどlこそのまま貼り込み、企i岡i i!.'なEへの活月日も可能。まt:サンプノνデータ~

1!!t h~に用意している他、 rCANVAS PRO-68KJのドローデー夕、rEasypaint

SX-68KJのデータをそのまま本ソフトで利用することもできます。

・レーザープリンタドライバを付属:レーザープリンタ(ESC/Page、LIPS

-111 ，PostScript)の高解像度で美しい印刷が可能でPす。またこのドライバはSX-

WINDOW対応の他のアプリケーションでも利用することができます。
派ESC/P叫まセイコーエプソ端的、LlP十川キヤノシ制の、 σ可正石百])
ost$cr酬はアドビシステム1祉の畳録商珊てす. 同一一一一ーニ斗J

待望のSX-WINDOW開発支援ツール。

CZ-288LWD 9月発売予定 @亘b
SX-WINDOW用 のソフト開発 に必要な開発ツール やサンプルプ

ログラムを装備。プログラムの編集、 リソースの作成、コンノfイノV、デ

ノfックゃとし、った一連の作業をSX-WINDOW上で‘効率よく実行でき

ます。初 めてSX-WINDOW用 のプログ ラムに挑戦する人にも、簡 単

に基本機能 の理解ーがで、きる33積のサンプノVプログラム付 き。また各

マオ、ージャ解説と関数リファレンスの詳細なマニュアルも装備して~';1: 

す。削イ作ン〆月モリ判4M附B以上、s剖x州 N仙D凹o酬w附 2初0以よ、Cc凹om叩n

- 開発ツール

・ sxテ'J~ッガ
SX-WINDOW上で複数のプログラ

ムを同時にデノマック'することができるソー

スコードデノマッガ。

-リソースエディタ

SX-WINDOW上のリソースをリソース

タイプごとの編集ウインドウでピジュアノν

に作成・編集が可能。

-リソースリンカ

Cコンパイラやアセンブラで作成したリ

ソースデータファイノν(オフeジェクトファイ

ノv)をリンクしてリソースファイノνを作成。

-サンプルメイク

サンプノVプログラムのコンノ守イノν作業

をSX-WINDOW上から、XCver2.1

のMAKE.Xを呼び出して、自動実行

する術易メイクユーティリティ。

-サンプル プ ログラム

・基礎編(23種 )
各?ネージャの基本的な機能のみを

mいた基本部J作の理解。

・応用編(4種)
2主総編での基本機能を応用した簡単
なアプリケーションの作成。

-実用編 (6種 )
悲礎/応用編での機能を駆使した、実

mfl内なアプリケーションの{乍!成。

・その他 ファイル

・インクルードファイル

Cコンパイラとアセンプラ問のl閃数定
義、データ定義ファイノν。

・ライブラリファイル

マニュアル
-ユーザーズマニュアル
・プログラマーズマニュアル

・sxライブラ リマニュアル

ザ噌，.-]巴楠副会事I・お問い合わせは シャープ鮒電子機器脚本部AVCシステム酬惟進室 干162東京都新宿区市谷八幡町時地 雷(03)3260-1161(大代表)へ



さらに高度な創造次元ヘO

.86.636色対応、動画ウインドウ欄準畿備。

CZ-294SS(5インチ版)(CZ-294SSC(3.5インチ版)各標準価格19，800門(税別)
自然描画に迫る美しい表現が可能な65，536色表示のグラフィックウインドウを装備。さら

にグラフィックワインドウ内でのアニメーション

到'Ji幽表示、各種グラフィックデータのコン

パートも実現しました。またイメージデータの

)1占り付Itなei'-サポートした日本語マノνチフォ

ントエディタを始め、クリエイティプワークを支

援する数々 の便利機能を装備、Human68k

ver.3.0システムディスクも付属しています。
刻版メインメモリ1MB以上必要ですoSX-WINDOW 
ver. 1.0/1.1 12.0をお持ちの方には有償パージョンアップを行っています.

.SX-WINDOWを自慢しく使うためのアクセサリ集。

CZ-290TWD 標準価格14，800円(税別)

SX-WINDOWをさらに便利に、楽し〈使うためのデスクアクセサリ~主です。スク

リーンセーパ、アドレス帳、電子手帳iiIi[1斗宣』ニぷ「 ー ・
信ツーノν、パズノνな1:1 2種類の~æ;な I~

アクセサリが収められています。 .

IIIキーノート図スクリーンセーパ匡lスクラyプブッ

ク園ミュージッフボッヲス固ハイパ リンク(電子

手帳通信ツール)固アドレス図スケジューラ

IE!Jウインドウアイコニファイ圏、ノフトウヱアキー

ボード句パズル回ファイルサ チ(ファイJレ検索

ツール)図フォントリンカ。 @Ie三互IQ)

.rSX-WINDOW開発キットJのサポートツール。

CZ-289TWD 10月発売予定

SX-WINDOW開発キットをさらlこ使いやすくするためのツ-JVです。SXコーノレ

の簡易リファレンスを簡単に検索するイン

サイドSX、イベントの発生を常11寺監視確

認するイベントハンドラ、リアノνタイムにメモ

リプロyクの利用状況を表示するヒープ

ヒ〉ーアなe11穏のツ-JVが)fj1J.されて

います。 @Ie三互[Q)

.SX-WINDOW対応になってさらにパワーアップ。

111圏
CZ-293AW(5インチ版)CZ-293AWC(3.5インチ版)各標準価格6，800円(税別)
10年にわたるユーザーの投稿など、新作306而が目白押し。ま~に倉庫番の最

強版がSX-WINDOW上で楽しめま . ~一一一- - -...... 
置訂

す。移動可能先が表示されるAI機能を・-

tlHi品、また7ウスをクリックするだけで簡単
に|問題を作成できるエディッ卜機能や、

キャラクタを袴えてちょっと迷った雰囲気

でゲームが楽しめるキャラクタ変更機能

も装備しています。半年で解けたらあなた

は天才?です。 (2MB， ver.l.l) 

-マルチタスク機能をはじめ、通信11績がさらに充実。 -ウインドウ対応グラフィックツール。

E露麹
CZ-272CWD 標準価格19，8∞円(税別)

通信環境をさらに高めたウインドウ対応、の通信ソフトで

す。マノVチタスク機能により他のアプリケーションソフトを

実行中でも簡単に通信が可能。また、ホスト局をクリック

するだけの自動ログイン機能、初心者lこも簡単なプロク.

ラム機能、f註新モデム(20種類)もフノνサポートしていま

す。 @玉~

E盟四
CZ-263GWD 標準価格12，800円(税別)
マウスによる簡単操作、65，536色中16色の多彩な表

現、クリエイティプマインドtニ応えるウインドウ対応ペイント

ツ-JVです。同時に複数のウインドウを聞いて編集で

き、各クインドウ閃でのデータ交換もできます。

(2MB， ver.l.l) 

CZ-275MWD 標準価格15，800円(税別)
他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作

成、変更できるマノνチタスク機能、またエディット、イメー

ジ、ウェーフeの3つの編集/確認モードを装備。作成中

の音色も501111の自動抗奏でリアノレタイムに確認、編集

できます。まおニミキサー感党で音filJりが楽しめるツール

です。 (2MB，ver.l.l) 

.X68030/X6即日日対応
C compiler PRO -68 KのX68030対応版。

MPU68030、MC68882の命令セットtこ対応し

たアセンブラ、デノ{Y7l、ソースコードデノぜy:!lを

付属。またHuman68kver.3.0、ASK68Kver 

E璽置羽
シリーズ CZ-295LSD 9月発売予定 〆て-:--.- 3.0にも対応。新たにGPIBライブラリ、MC68882

CNEW) 
減メインメモリ2MB以上が必要です. ピとZシ 対応フロートライブラリを付属しています。
淡Ccompiler PRO-68K/ver.2.0/ver.2.1令お持もの方には有慣パージョンアンプ令行います.

議~主正Dの表示は.メインメモリ2MB以上‘ SX -WINDOW ver.1.1以上が必畢で帥ことを示します.

波発売予定的ソフト的画面は真相とは異なる吻合があります.



何がよくなったか…マチエール

Ver.2.0 
プ口仕様ぺイントツーJt-Hyper /mage Processor Matier 

車両機能
1.街ルーペ織能
ノーマルルーペを大幅に機能拡張し、通常のメイノメニ斗ーの犠能を

ほとんど使周できるようにしました。さらにスーパールーベモードア

イコンを新設し、ルベの状態がノ マルモ ド/スーパーモードに

切り替えることができます。また、 Jレーベズームアップ ・ダウン機能

によりルーペ編集中の状態からいきなり倍率を変更することができ、

編集作業のスピー ド在大幅に改善しました。

2.続方式のパレッ卜線用
8色の基本色パレ y 卜から好みの色を選ぶと、その色の関係色32色を

サブパレ yトに表示します。

また、サブパレ y トにもそれぞれ自由に色をセットで吉ますから、全

部で264色をパレ y トとして使うことができます。

3.インクモードの追加
基本的な描函の方法として、インヴモードを新役しました。インヲモ

ドとは、描画する色を透明インヲとみなして、描函先の色が透けて

見えるように描くモードのことで、例えli黄色の上に水色で熔くと、

緑色になります。インウモードには+とーの2種類があり、+は前述

の普通の透明インフ、ーは描画先の色から描画色を色抜きするモード

です。インフモ ドがOFFのときは従来通りの描画モードです。

4.マスク表現のR箆
従来の反転表示状態のマスヲ表示をやめ、パレ y 卜切り替えによる色

変化表示でマス7を表現します。青プレ ンのみ変化させますので、

マスフがかかった部分のイメ ジが比較的よくわかります。

5.SCSI織踊への対応
。SCSIスキャナ対応

SHARP JX-320，JX-325， 

EPSON GT-6000，GT-6500，GT・8000

。SCSIプリン音対応

Canon BJC-820C， 

SHARP JX-7000，JX-7010 

6.スキャナ一読み取りガンマ補正機能
。スキャナーの読み取りi.度・色補正を完全ソフトウエア対応にしま
した。各機種の術正機能によらず、自由にガンマ補正をかけることが

できます。

7.プリンタ出力の高速化と色補正機能
7')レゴリズム見直しにより、一部のカラープリン空 00-735X，BJC-

820C， DeskJet505J)での印刷時間を2倍近〈短縮しました。 さらに、

印刷色補正機能としてカラープリント時に、CMYを独立に色補正す

ることができます。その他、印刷位置の上マージン、左マージン、印

刷枚数、カラープリン宮のモノヲロ印刷などもサポートしました。

8.タブレットの絶対座標対応
要望の高かった絶対座標にも対応。画像トレース時などに威力を発慣

します。

9.おまけソフトで簡単ステレオグラム
ステレオヴラム制作 y-)レ“FLlCKER.X"同梱

10.その他
。スプラッタブラシパラメータの一時保存

。裏画面ページ内容表示

。ブラシパヲーンデ タの変更

。ベースト時の、コピー画像一時表示

。'TIFFフォーマットのデレースケ ル画像をサポ

10月申旬発売予定 対応機種 X68000/68030(推奨4Mバイト)

価格39，800円(税別)

大画面編集も思いのままに
512X512ドット栂準画面の解像度では、 フィルム出力をして印刷物に

するには不定です。

マチエールではメモリー増設により最大2048X2048ドyトの画像をリ

7')レ宮イムに編集できます。

纏数の函函で快適編集
512X512ドントを同時に最大5関商までもつことができます。(要4

Mバイト)絵のパ ツを作っておいたり、2つの画面を合成したり、

ウリエイティブワーウの能率が7'.~プします。 画面問の便利な合成機

能もいろいろ用意しであります。

立体文字の作成も簡単
どんな図形も簡単に立体表現することができます。

「書体倶楽部J(Zeit社)のアウトラインフォン卜や、スキャナでと
りこんだ口ゴマーヲなども、マチエールで立体文字にすれば、ピジュ

7')レ効果も抜群です。

デイザでフルカラーを実現
マyハバンドのない美しいずラデーションは、角度 .j曽減率とも自由

に段定可能、 4隅の色設定もできます。ぼかし・ 3次元表現など高度立

画像処理も1670万色7)レカラーで実現しました。
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多影な編集織能
コピー・フリ ップコピー・合イルコピー・鉱大・縮小・変形・回転・

パ ス変形・メ ッシュ変形・円筒マ yピンデ・円球マ ッピンク・球面

マyピンヴ・領域変換 ・矩形スウローJレ・ミラー変形・各種マス7機

能など。

専用ソフトなみの函像処理機能
ネガ反転・ディ 7ュ-;;(・ぼかし・モノ7口化・二値化・ランずムノ

イズ・平滑化・鮮鋭化・輪郭抽出・レリー7 ・モザイ?・フレア・コ

ントラスト補正・色変換など。

使いやすいスキャナスカ
スキャナ原稿台のプレビュ 表示をマウスで範閤指定する簡単操作。

高僧能なプリンタ出力
画面の任意の範囲を、最大A3までの自由なサイズでプリン トアウト

できます。

.対応蘭像フォーマット・入出力織儲
画像ファイル形式 PIC' GL3・IMG. RGB . TIFF 

(Mac ・TOWNS互換)

カラ プリン世 Canon BJC.820J (SCSI対応)

HP DeskJet 505J 

SHA円PIO.735X・CZ-8PC3・

CZ-8PC4・CZ-8PC5

SHARP JX.70∞. JX-7010 (SCSI対応)
NEC PC-P円406・NECPC-PRB01 

モノウ口プリンヲ Canon BJ-1 OV・ESC/P系 ・PC.PR系

ビデオプリン宮 SHARP CZ-6PV1・NECPC.VC101 

ビデオ取り込み SHARP CZ.6VT1 

カラースキャナ SH円APCZ-8NS1・JX-220X

(以上純正パラレルボード対応)

SHARP JX.320・JX.325(SCSI対応)

EPSON GT・1000・GT.3000V• GT-4000 

GT-6000 . GT-6500・GT-8000(SCSI対応}

NS CalComp 33070SE円・WACOMSD-510C ヲブレ yト

※機能拡張にともない、メモリ -2Mバイトの場合は裏画面が使用

できないなど、機能が一部限定されます。

※マチ工ーJレ登録ユ ザーの方々には、有償パージョンア ップの

お知らせをお送りします。

ぷ純血3TEL (0 与



.OS-9/X68030シリースaラインアップ 何li格(税月11)
OS-9/X68030 V2. 4. 5.....……・……一................￥25，000

Ultra C &Professional PackV1.1……・・ ・・…・・・・・・・・￥45，000
τechnical TooJ KitV2. 4. 5 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・￥20，000
X Windows V11. 5……・・・・・・・・…・・…・・…・・ー・・￥30，0008月末
MPFMフノレ動画 V1.0・・・・・…・・・・…・・・・・・一一・ 未定 開発中

※ソフトウェアの内容・仕織は、改良のため予告なく変更

する場合があります。

※OS-9は、マイクロウェア・システムズ、(株)の登録商務:です。

※X68030は、シャープ。(株)の登録商標です。
※V]E-γは、(株)パックスの登録商標です。

※その他製1EEE名、会社名は、各ネJの登録断続:または商標です。
※この製品の無断複製、レンタノレ等は、法律によって禁じbれていますL

マイクロウヱア・システムズ株式会社 〒101東京都千代田区外神田E丁目17番3号・TEL.(03) 3257-9000“t) FAX.(03)3257-9200 



」

遇慣販売 当社の製品をお近くのパソコンショップでお買い求めになれ肌嶋合、通信販売もご利用いただけます。 工υフトロニック・アーツ・ピクヲー株式会社
商昂名、機稲名、住所、氏名、電話番号を明記の上、右記住所まで定価プラス3%消費税分を現金曾留にて通億販売部 干15日東京都渋谷区神宮前Eーか12 フルークス外苑
宛にお送りください。(送料当社負担) 製品に関するお間合わせ 03-541ト310日(月~金、13:00-16:00)
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シャープ製5イン

満期式
~/" 

(型番:MK-FD1) 

￥38 ，800~ 
ヤーブ製CZ-6F05
コンパチブルモデル

ートイジエクト機能付
口ントパネル(ナラ材)
応機種

-674CJ/300CJ/310 
CJ/51OCJ 
〈ステル力ラーリングは、

オFションでhすo定価プラス

00円となります。

③②⑤ 

MK-FDl発売記念セット価格(円株翌日IE+)￥180，OOO~/￥185，OOO(;;;~~)・98用パスマウスアダプタ(MK圃MJ1)8月1日発売予定(予価￥3，500税別)
通信販売の方法
合お支払いと商畠のお届け方法

・現童書圏、郵亜据曹のいすれ力、町場合、ご入量確認の

塩、在庫があれば1週間以内に先週誼します。

・代主引揖(珊払い)にてもお受け盟します。

・商晶到珊撞l週間以内の初期不良は新畠吏揖到します。

・現童一括払いのみの取揖いと古せていただきます。

・遅屈は到珊憧5臼以内に宋開封で返送料はお富崎負担

で、事前に哩岳連U踏をして下さい。

*現童画園、郵亜娠苗の宛先

手171型車巨畏闘卜18-13Muse圏油田2F/(ソコンンヨツブ溝関
東京 5-568201パソコンショッブ調開
・ご連立の照l乱闘匝揖号住指圧名電話番号を品

すご記入下古し、

合お問い合わせは(田ト3554-7441[月~童 Ilam-BorrJ

(ツクモパソコン本居II3Fでも展示・販売中/)

パソコンショッフ満開 欄満開製作所
郵便振替 東京 5-568201 〒171東京都豊島区畏崎1丁目
口座名 パソコンショップ満開 閉-23MUS8西池袋 2F
TEL 03-3554-7441 TEL 03-3554-8282 
斑住所 .FAXは満開製作所と同じ FAX 03-3554-3856 

円EDZONEのご購入には、承諾書が必要なのでお電話にてご請求ください。
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85判・プラスチックケース入り
2冊セ yト(分売不可) ディスウ付(5"2HD2枚組)

定価6，800円(税込)

本書は、 X68000用に移植されているCコンパイラX68000

GCC(GCC)、アセンブ.ラHighspeed assembler(HAS)、リンカHigh

speed linker(HL肉、デバッガGNUDebugger(GDB)について新たに

書き下ろしたドキュメントであり、開発キットです。イ寸属ディスク

にはこれら4種類の開発キットとサンプルプログラムを収録。ライブ
ラりには、 XCコンパイラおよび同シリーズの nibcJのライブラり
が利用できます。

iVol.1 Programmer's GuideJ iVol.2 ReferenceJ の2冊より機成。
Vol.1では、基礎知識とGCC、HAS、HLK、GDBの各機能および操
作方法について解説します。またVol.2では各種オプションスイッチ
やエラーの対処方法についてまとめ、ハンディマニュアルとして優

適です。

CON叩 NTS

Vol.1 Programmer's Guide 
Chapter 1 X6BOOO開発ツール概説
Chapter 2 X6BOOO GCC 
Chapter 3 X6BOOO HAS 
Chapter 4 X6BOOO HLK 
Chapter 5 GDB 
Chapter 6 Appendix A 
Chapter 7 Appendix 8 

Vol.2 Reference 
Chapter 1オプションスイッチ
Chapter 2診断メッセージ
Chapter 3 GD8のコマンド
Chapter 4 Appendix 

85判・プラスチックケース入り
2冊セット(分売不可) ディスク付(5"2HD2枚組)

定価7，800円(税込)

#1に続く #2は、 XCおよびX68000GCCで利用可能なライブラリ関

数の集大成です。本書は、ライブラリ関数をic標準関数ライブラ
1) JiDOSコールライブラ 1)J¥iOCSコールライブラリJiマルチバイ
ト文字ライブラリJiSCS口一ルライブラリJi幅広文字ライブラリ」

の6つのレベルに分類、著者らが独自に開発し、その解説を書き下
ろしたものです。

iVol.1 User's ReferenceJて:.，;t.、ライブラリ関数を使用していくう
えでの基礎知識や注意事項、およびファイル操作やユーザ管理など

のライブラリ設計について詳述しました 。 また iVol.2
Programmer's ReferenceJは、付録テ・ィスクに収録されたすべての

関数についてのマニュアルとなっています。

CONTENTS 

Vol.1 User's Reference 
Chapter 1 Ll8Cリファレンス
Chapter 2 LIBCプログラミング
Chapter 3 Appendix A 
Chapter 4 Appendix B 

Vol.2 Programmer's Reference 
Chapter 1 C標準関数ライブラリ
Chapter 2 DOSコールライブラリ
Chapter 3 IOCSコーJレライブラリ
Chapter 4マルチバイト文字ライブラリ
Chapter 5 SCSIコールライブラリ
Chapter 6幅広文字ライブラリ

在庫好評
僅少発売申

*本誌付属の開発ツールをインストールするためには、
シャープから発売されているrC Compiler PRO-68kJが必要です

直面FTI γフト"f，.;;~練式会祉出版事業部
恒盟国立与問引01長官浜町川



安いのに親切TSUIK<UNlO ~'!:7モクロ-JtJlI力-~

入会221中/宅千31咳お11"
一圏内・海外でも使える多機能力ードー ... 
ジヤ yクス ・VISA、セン トラル・マス9ーのカー ・・F
ドです。骨111払い、ボーナス払いもOK!空レジッ・F
ト申し込みと同時にカード申し込みOK， ， 
お申し込みは~03(3251)9B9B又は各后で
*tJIi頭て材、 JC8、日本市陣、 DCIò各祖カー ドむ取り曲ヲて ~ 'Ij す.

SHAAPX68000の事なら何でも揃うツクモにおまかせ/
X68000コーナーは、I~ソコン本属II3F。ゲームソフト関連は4FにOPENII

-.，./:¥-叫巳ツfCPU(MC 68EC 030/25MHz)在籍載し、従来捜
の2.4-4，2倍以上のスピードアップを実現fjj議 v

・成熟するウインドウ環境、使いやすさと高捜能奇追求し、動商
健能、SX-WINOOWV.r3.0婚蚊
.SX-WINOOWの撮作環境..考止、4MBメモリ内蔵
・カラー遺品ディスプレイ擁続可能

8インチFDDモデルCZ-5DDC-B定価￥398，000
8インチHOOモデルCZ-510C-B定価￥488，000
3.5インチFOロモデルCZ-3DOC-B定価'"388， 000 
3.5インチHDロモデルCZ-31DC-B定価制78，000
合******組連<*台育****

XB8日30周目MB姻殴RAMボード縄開H・=れ1枚でいっきに12MBフル実畿
SH-5BE4-8M…ツクモ特価Y46，100

→ハードディスクと

CZ・5日目C・B......・・ … ・-… ・…・￥398，000 
24日MBハードディスクー…・・・………サービス

ツクモ特価￥368う()()()
→X6BOOOの5インチモデルをお持ちの方には・.. 
CZ-300C-B .....・H ・-…-・・・・ ・・ ・￥388，000
TS-X FDCA .................... ・・・・ ・￥9，800

ツタモ特価￥31s'，()()()

-':4~:r1l1l 1目 I~I岨田町;;I:'!.'I'I~直=・

• X68000 & X68030シリーズ対闘目5インチフロッピーディスタドライブ : . X68000Compact & 68030シリーズ対応フロッピーディスタドライブ ックモ特価

TS-3XR ~~~ンチ200/2附2HCフォ ーマ ッ ト 対応 : TS・5XR 2?しチ2HO/200フ才一マット対応 SH-旧E目1ト-lME(ωCZ
シリ一ズ .己z;三:プテイ リテイソフ ト付帽属 :シリ一ズ .ドライプ番制号切馴‘り憎J横和スイれ‘ツノチ州付 P10-68E目1-哨AE(AC悶附EI聞附0/附開附0川-ズ湖珊用附).....￥11ι，000

・梱準rzt三七;rfフォーマット) : ・Comp8ct州 /X6B030用ケーブル付 PIO・68E2-2ME(拡張スロット用) ￥23，000 
TS・3XR1(け叩) ツクモ柵 : γ ._， TS-5XR1(1ドライブ) ツクモ糊 P 1 0-68 E4-4M E (拡張スロツト用).・...........y39，000 
定価￥44，800""""" …￥34，ioo : 1;.1，' I 定価1'53，800・・ ・・・・Y3S，KOO SH-58E4・8M(X68030シリーズ用) ー ￥46，100 
TS・3XR2(2ドライブ) ツクモ特価 : -11 J TS屯XR2(2ドライブ) ツクモ特価 CZ-68E2A(XVI専用)・ ー ー ￥42，500 
定価1'57.800.......・H ・...."...￥45，8'00: ~;- I ・ ， .. t' 定価1'72，800.............…Y47，KOO CZ・68E2D(Compact XVI専用) ・ Y3タ，000
;IEZ竺2A見交L12ぷ4Jdd:1Z?1:rJr示。: " TS-68E28(CZ・6BE2A/D用拡張RAM)""・e・.Y2タ，100

Ii・・・・・dをさ主 席 弘主E章 一一一一一一/ コシビュータアート 11 

MOが舎 :おすすめ
一番トレンディ : SOSIハードディスク

~~gj~7~血圃・2 ，『 h :・120M8ハードディスク
日 '-'7""ユニットセちト : ツクモ符価t'4K，OOO
LMO・FMX330・TS ￥178，ooo:・印刷Bハードディスク
SCSIケー71レ…H ・H ・-…サービス : ツクモ特価F5タ，000
ツクモ特価F12K，000:・240M8ハードディスク
;:fZぷziili二廷に帽;ックモ特価主6K，000

-スーパークラフィックツールセット
為的1.慣れτしまうとマウスがνら恕ν
NS Calco叩副DrawlngPad(ダブレツトセット)…・l'76， 500 
サンワードMatler<マチエール)"・e・........・ 1'39.800 

ツクモ特価￥タ5，()()() 合計定価判16，300

2毛め2.ハイワオリティ惨めにこん有害に安¥.-
ヒューレ叶パッカードHPDesk Jet 5日5J(インタヲ叶11'99，800
ヒューレットパッカードカラーキット ￥12.0∞ 
アーベルプリンタケーブル ￥4，800 
サンワイ Matler<マチエール) … 1'39.8∞ 
ツクモ特価YII2，()()() 合計定価l'156.400 

.プリンター
48ドットカラー熱転写プリンター ツクモ絡価

CZ・8PC5・BK・....-Y39，100
カラーイメージジェット ツクモ特価

10・735X-B……"￥130，000
.カラーイメージスキャナー

CZ-8NS1...ツクモ特価Y99，100

四・__  II!.&:‘~~01f三・・・・・・・ / [~'JII.l [ コシビューヲミユーヲvク特選~ト 11 

合モデム .肯遍偏ソフト

オムロンMDl44XT10V -・たーみのる2 ・SC-55MKII ￥69，000 
定価l'52，8 
ツクモ符価安44，rooj ツクモ棚Fmooo:311むerU:::: 

マイ?ロコ7MC14400FX :・CommunicationSX-S8K (キャンベーン版)
定価￥
ツクモ特価'f!S9，KOO. ツクモ特価Y16，100
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Oh釘 graplticgalle.つ， 0白 ACG]7=.)(-シ

今月は，連載のlまうとは直接関係あ

りませんが，最近のCG作品のなか
からいくつか紹介レましょう。

1. .."ッピング用画像データ

1は，木星のマッピング用商像データです。青森県の佐々

木さんからの投稿データで，ほかにも地球，月，木星とその

衛星のマッピング用画像デ-"Yを投稿して〈ださいました。

2. 3はともに，そのマッピングデータをTAMEN.Xで発生

させた球に張り付けさせただけのものです。

これらのリアルなマッピング用画像は. NASAのデータを

流用したものでもなしまた，木星まで行ってスキャナにか

けたものでもありません。単なる手錨き !(著作権は大丈夫

だ)もう天才的! ただ，あまりにデータ容量が大きいので，

配付の方法については，検討中です。

EPA2.Xで有名な「宇宙人」森山さん制作の

デモの一部。このデモでは，全編いたるとニ

ろに「森山効果J (ビカピカ昨裂)が使われて

います。

なお，左側の写真の曲面部分にまったくマ

ッハバンドがないのは，最近導入された誤差

拡散j去を組み込んだREND.Xの実力です。

16 Oh!X 1993.10. 

3. CGA.."ガジン 3号にあった地球のマッピ

ングデータに手を加え， 雲を措いたもの

126ページ rホームズに挑戦」のコーナーで紹

介した河内さんの投稿です。 7月号の連載を応

用して，映り込みが揺れながら，波紋が広がっ

てい〈アニメーションを制作されました。ちょ

っと苦しいけど，なかなか面白い効果が出てい

ます。このように連載を応用してくれると， 奮

いているほうとしてはとても婚しいです。



暑中見舞い提J
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〔第29回]

注文どおりの料理庖

多息Bーァ
言言コーin

大学時代の同級生Mから手紙がきだ。
，--・---・_.・_.._..._・+・+・----・---・e・+・--・e・-.、
; レストランを始めました ! 
; ど怠たも，けっしてご遠慮はいりません ! 
! REST AURANT l 
i 西洋料理后 i 

; CITYCAT HOUSE ! 
! 都会猫軒 i 

! ・あなたが召し上がりたいと思われるものを i 
! こちらで想像してお作りいたします ; 

i -お好きな食べ物， 最近の体調.仕事の近況 j 
‘ など同封の用紙にご記入のうえ返送く ださい ! 
i ・メニューは秘密， 日時はのちほどご連絡い ! 
i たします。 ; 

0 ・

18 Oh!X 1993.10 

江口響子

わ ど
あいつ，独立したのか。そういえば，学校!こ弁

当を彼女の分までこまめ1こ作ってきていたな。よ

し，行ってみるか。私は返事を奮いだ。すぐ!こM

から連絡があった。

日曜日の昼下がり。庖はオフィス街のなか!こひ

っそりと建っていた。扉を開けると，白い帽子を

かぶつだシェフ姿でMガ出てきた。ゃあしばらく，

卒業以来だねとひとしきり倹鍛を受わしだあと，

「舎日の容は君ひとりなんだ。特別メニューを用

意したよ。 気に入ってくれるといいけれどJ

と言った。

案内された部屋には大きなガラス窓ガあって，

秋の柔らかな光ガテーブル一杯に注いでいる。 M

おすすめのよく冷えだ白ワインに口をつけると，

すぐに料理ガ運ばれてきだ。温かいコーン・ポタ

ージユ，生牝鰐レモン添え。どれも私の好物であ

る。 続いて出てきた大皿に，私はぎょっとしだ。

それは， 「お助けガー)VJの頭だった。

「お助けガーJレJ。一般事務補助マシン。 電話の応

対，経理業務，ワープロ打ちなどをする秘書代行

ロボットというのがわかりやすいかな。私ガ現在

の会社lこ入ってから，開発をずっと手働けてきた

製自だ。ガ.CMはオン工戸され，いよいよ売り出

しというところで， 急lこ発売中立となってしまつ

だ。理由はこうだ。

人件費削減のための機械化ガ進み，企業は人を

あまり採用しなくなっていだ。ひっくりかえせば

仕事lこありつけない人聞が僧えてしまつだのだ。

事態を霊くみた政府は，雇用促進のだめマシンよ

り人聞を使うようにと，政府広報でキャンベーン

を繰り広げだ。人聞の能力を尊重しましょう……

と。人を採らない企業は非人間的だと思われて，

イメージガなんとなく悪くなっていった。失われ

だ信用を回復しようと，企業はこぞって機械導入

をやめ，人を使い始めだ。人間lことって代わるよ

うな機械「お聞けガーJレ」なんてもってのほか，

というわけだ。



「お助けガール」開発チームlま解叡し，私は営業 かつだガ，あっさりとしていたのですっかり平ら

に固されだ。もうエンジニアとしてのピークはす げてしまつだ。デザートは，チーズケーキ。てい

で!こ過ぎていだ。いままでがんばってきだ十数年 ねいlこ入れだ濃いコーヒーガ出て，これガ私のだ

はなんだつだのだろう。倉庫に眠る「お助けガー めに用意してくれたMの特別メニューをしめくく

ル」はいつ処分されるかわからない。手元に残し った。

たかつだのでT体買い取ろうとしたが，企業秘密 帰りぎわ， Mは片目をちょっとつぶってこう言
を守るだめそれはできないと会社に断られた。そ つだ。

して，これらのことをMへの返事に奮いだのだっ 「物を作るって楽しいね。作った物ガ人に喜んで

た。 もらえたときは，持lこね」

主菜は「お助けガーjレJ そっくりだつだが，も 私は笑って，おいしかったまたくるよと手をふ

ちろん本物では怠い。昧は自身魚のようでもあり， った。次に彼はどん怠料理を作ってくれるのだろ

柔らかい牛のヒレステーキにも似ていた。 量は多 う。

笹子 inCGわ~るど 19 



ビデオゲームアンソロジーシリーズ第6弾

は.Oh!Xスタッフのなかでも移植希望の声

があがっていた，あの「ぶたさん」です。

某氏の祈りが届いたのでしょうか。「叩け

よ，さらば開かれん」ってとこかな。

20 Oh!X 1993.10 

~1ß.ミミぬ
ゲームセンターのゲームは，パズル以外の固

定商面ゲ ムに記憶に残るモノが多いといわれ

ている。そのなかでもかなり通量子みのヤツが，

ぶたのぶたによるぶたのためのゲーム「ぶたさ

ん」である。この一見地味なゲームが，多くの

ファンの爆発的な要望に応えるかのように，電

波新聞社のビデオゲームアンソロジーシリーズ

の最新作として， リリースされることになった。

オリジナル版のデビューは 1987年の年末だが，

幸刑乍への期待大で順位変動

ネ j シス'90改

2. コットン

(前回順位)ー

3.クレイジークライマー/

クレイジークライマ-2

4. スタークルーザ-u
5.ス トリ ー卜ファイタ-u 4 

6. スパリアル麻雀 PU& Pill 
7. EG Word 

8. SX-WINDOW開発キ y ト

9. C COMPILER PRO-68K NEW KIT 

10. Easydraw SX -68K 

8 

5 

9月号の読者アンケー トハガキのなかの「期

待している新作ソフト」を集計したものです。

上位 10点のなかに.新登場のものが今月は 4-7 

イ卜ルもあ ります。この順位の変動は，コナミ

の「悪魔i成ドラキユラ」をはじめとして，大き
な注目を集めていた新作ソフ卜が次々に庖頭に

並び始めたことと，秋以降に発売されるソフト

の情報が出てきたことによるものでしょう。

噂の「ネメシス'90改」は，完成のめどがたっ

たとの発表で，いきなり 1位に躍リ出てきまし

ぷた尽くしと呼びたくなるほどの独

特の世界は，少しも色あせてはいな

い。ぶたをあやつり爆弾を投げ，敵

のぶたを退治するだけという単純なルールに，

ほのぼのとしたグラフィック，さ Lつにそれ勺に

隠された高度なプレイに追従する綴密なゲーム

ンステム。それらがほどよく，まるで美味しい

トンカツの肉と衣のようなハーモニーを形成し

ているデリシャスでスペシヤルなゲームが，こ

の「ぷたさん」なのである。

いまからでも遅くない。理性を捨て，ぷたと

なって爆発するのだ! (八)

X680∞用 5"2HD版 5 ， 9∞円(税~IJ)

電波新聞社 fi03 (3445) 61 11 

た。同様に， 4イ立の「スタークルーザ U J と

6イ立の「スーパー リアル麻雀 PU& Pill J も， 先

月号での紹介直後にベス ト10入りです。どれも

まだ発売日などは決定していませんが.開発は

順調に進行している模様です。今月はこれらに

ついての新しい情報はあ りませんが，来月号で

はもう少し詳しくお伝えできるかもしれません。

どのタイトルもこれまでに発売希望の声が高か

ったものばかりなので，フ ァンにはうれしい限

りでし ょう。待ち遠しいですね。

そして，やは り強い rコッ トン」と「ク レイ

ジーフライマー/ク レイ ジークライマー 2Jは先

月号と順位変わらずで.人気のほどがうかがわ

れます。

今回の集計では，ゲーム以外のソフトはちょ

っとおとなしいよう ですが， これはあくまでも

順位のうえでの話。それぞれのソフトに対する

期待度は高まっています。ンヤープからもツ

Jレや開発キッ トなどのソフトが順次，発売され

る予定になっていますので¥今後の順位変動は

予断を許しません。ゲームソフトで盛り上がる

か， SX関係はどうなるか。

さあ，来月号は?
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ドローツール rEasydrawSX-68KJが発売され

た。 8月号で述べた問題点は製品版ではほとん

どが改善されている。スムージング処理やベジ

M~τGER v~rQ~Q@ 
人気のペイントツール rMATIERJもいよいよ

ver.2.0の登場だ。ルーペ機能の拡張やパレッ卜

の改良などのほか，タブレツ 卜の絶対座標対応，

スキャナ読み取りガンマ補正機能，スキャナや
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1.一一一一

発売中のソフト

合EasydrawSX-68K シャープ

X680∞周 3.5+5"2HD版 19，800円(税別)

*クレイジークライマー/クレイジークライマ-2

電波新聞社 8/27 

X68∞日用 5"2HD版 5，900円(税別)

合宝魔ハンターライム 2

ブラザー工業(TAKERU)

X68000用 3.5/5"2HD版 1 ，500円(税込)

*レッスルエンジエルス

ブラザー工業(TAKERU) 8/末

X68000ffl 3.5/5砂2HD版 4，900円(税込)

新作情報

肯UltraC & Professional Pack Vl .1 
マイクロウェアシステムズ

X68030用 3.5+5"2HD版 45，000円(税目IJ)

肯TechnicalTool Kit V2. 4.5 

マイクロウェアシステムズ

X68030用 3，5+5"2HD版 20，∞0円(税別)

SOFTWA円E INFORMATION 

工曲線もサポー卜しているほか，レーザープリ

ンタ ドライパも付属。動作にはSX-WINDOWver 

3.0およびメインメモ リ4Mバイト以上が必要だ。

X68000用 3.S/S"2HD版 19，8∞円(税別)

シャープ fi03 (3260) 1 161 

工二二

プリンタへのSCSI対応などの新機能の追加で，

描画環境はさらに強化される。

発売は10月頃の予定て二現パージョンの登録

ユーザ は有償パ ジョンアップができる。

X68000用 S"2HD版 39，800円(税別)

サンワード fi044 (855) 4335 

世宝魔ハンターライム 3 プラザ 工業(TAKERU)

X68000用 3. S/S"2HD版 1 ，S∞円(税込)

肯コッ トン EAビクタ- 9/24 

X68000用 S"2HD版 9，800円

*SX-WINDOW開発キットWorkroomSX-68K 

ンヤープ 9/:未

X680xO用 3. S/5"2HD版価格未定

*C COMPILER PRO-68K NEW KIT 

シャープ 9/未
X680xO用 3.5/5ワHD版価格未定

食スーパー リアル麻雀Pll&Pill ピング 10/中

X680∞用 5"2HD版 12，800円(税別)

*MATIER Ver.2. 0 サンワード 10/未

X68000用 5"2HD版 39，8∞円(税別)

骨項劉記 光栄 10/29 

X68000用 S"2HD版 12，800円(税別)

官ぷたさん 電波新聞社 10/下

X680∞用 S"2HD版 5，900円(税別)

脅SX-WINDOW開発キット用サポー トツール集

シャープ 10/未

X68000用 3. S/S"2HD版価格未定

世ネメシス'日日改 SPS 

X68000用 5"2HD版価格未定

塞属ハシターライゐ3
連続モノとして l話ずつお手頃価格で発売さ

れる，この「宝魔ノ、ンターライム」シリーズ。

キャラクターデザインは「うる星やつらJ rらん

ま1/2Jなどを手がけた中嶋敦子氏で，ビジュア

ルの可愛さは文句なしだ。

今回の舞台は病院。となると，期待のライム

の変身ンーンは当然ながら「白衣の天使」。サブ

キャラも増えて，今後の展開も楽しみだね。

X68000周 3. S/5"2HD版 1 ，SOO円(税込)

ブラザー工業(TAKERU) 公OS2(824) 2493 

食マージヤンクエス 卜 SPS 

X68000用 γ2HD版価格未定

*ギャラクシーシェイカーズ

ブラザー工業(TAKERU)

X68000問 価格未定

*ロポスポーツ イマジニア

X6即日日用 S"2HD版 価格未定

*Traum 象スタジオ

X68000用 S"2HD版価格未定

*鮫 l鮫 l鮫 ! KANEKO 

X68000用 S"2HD版価格未定

*達人 KANEKO 

X68000用 γ2HD版価格未定

食ヱアパスタ- KANEKO 

X68000用 S"2HD版価格未定

*サパッシ斗 E ポプコムソフト/グローディア
X680∞用 S"2HD版価格未定

*麻雀悟空・天竺への道 シャノアール

X68000用 5"2HD版 9，800円(税別)

*スタークルーザ-ll アルシスソフトウェア

X68000用 S"2HD版価格未定

*餓狼伝説 2 魔法株式会社

X680∞用 S"2HD版価格未定
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WILLOW大好き娘の「コット シJも，いよいよ発売自前。

もうすぐみんなのおウチにやっ:c-くる。先月号の評価版で

八重垣那智

先月の記事で¥最近横スクローノレシュ

テイングがないことを嘆いていたが，気が

つくとX680xOシリーズには，今月も紹介す

るこの「コットンj，待望の「オ、メシス'90改」

と期待作が並ーんでいるではないか。 とりあ

えずこういうゲームがやりたいときには，

X680xOシリーズが世界でいちばん向いて

いることを石雀認できたところで， 今月もコ

ットンと妖精界の旅に出ることにしよう。

くれぐれも連射スティックを忘れないよう

に。おやつは300円までだ。

もういきとコットン令令令令令・4・・
先月，おおまかなゲームノレーノレを紹介し

たこの 「コ ットン」であるが，経くおさら

いしておこう 。ゲームの基本は，レバーで

避似て， 2つのショットボタンで正面と下

を攻撃する横スクローノレシューテイングゲ

ームである。敵を倒してパワーアップした

り，アイテムをl留め射ちして，魔法攻撃も

できるiようになっている。そして，而の最

後のボ、久を倒すと，かわいくて楽しいス ト

ーリーデモが見られるようになっている。

このストーリーの楽しさと，ゲーム自体の

真面白なところの組み合わせが，世にも不

思議な r'コットン」の世界を作り Ii!，してい
るといっていいだろう色

その，気になるストーリーは，世界をrtl'1

の波MJによ って，永遠に夜のままにしてし
まった惑い奴を倒すというものなのだが，

瞳欝
ゃ ・
負lm砂コョト~j ぞれいlilコフトン.
3トコトコットン コトコトコットン・

X6800日用 5"2HD版E枚組 9.800円(税別)
EAピクタ- fi03 (541 0) 3111 

普通の l面 ・.... じゃなくて誘導モードの l菌 I?

実際には，脳天気な主人公のコットンは，

ワガ??な自分の欲望のために戦っている

だけなのである。自分の大好きな rWIL

LOWjを食べたいだめだけで身を危険にさ

らし， しかし，結果的には世界のために戦

ってしまうので.ある。こういった，:!.H!型的

なヒーローやヒロイ ンとは違う，妙なキャ

ラクターの存在感も，このスト ーリーや，

ひいてはゲPームまで、をも引きたてている。

これが 「コ ットン」の最大の特徴だ。

Ã:/~プ守コァf、ニノ。.....<1砂..01・4・4・

現時点の状況を盤理してみると，先月書

いたようにアーケードゲームそのままの

100%移摘ではなしオリジナノレの欠点を補

った120%の拡張移植という，あまり例をみ

ないことになっているようfご。このプラス

αは，部外者や移植メーカーの独自の勝手

な解釈ではなしより 素H青らしい「コッ ト

ン」がブρレイて、きるようにするための，オ

リジナノレメーカーによる移楠ならではの拡

張や改良に よるも のだ。

オリ ジナノレがゲームセンターて伊短命だっ

た事実からある程度わかるように rコット

ン」は歴史に残る名作というわけではない

し， もちろん大ヒッ卜したわけでもない。

丁寧な作り方や， 演出のイ ンパク トで，比

般的オーソドックスな横ス クローノレシュー

テイ ングを 「化けさせた」とい う印象が強

い。 そういった而では rコットン」の演出

古めかしく感じられることもあるだろう 。

今回の拡張移植では， そういった問題点

を改良するべし巧みにX680xOオリ ジ、ナノレ

の要素や技術，さらにはオリジナノレの敵キ

ャラクターまで取り入れ，より完成度の高

い「コットン」をプレイすることがで、きる

ようになっているのである。しか し，ゲ、ー

ムの基本コンセプ トは踏襲されており，あ

くまで、も「コットンj !:.いうすキからははみ

だしていない。

移植というと，普通はオリジナノレを目標

として， どこまで似せるか ・似てい るかと

いう点に絞られて比較されているが，「コ ヅ

トン」ではそういう次元を超え，才リジナ

ノレを超えた 世界に突入 してしま っているの

である。それは，小手先の話題のためや，

技術的・物理的なギャップを埋めるための，

よくあるアレンジとは，決定的にその性格

を異に して いる。ある意味では，理想の移

根iといえるかもしれない。オリジ.ナノレに{以
ていないことが，必ずしも惑いことではな

いという，よい見本になるであろう。

選ぼうコットン令4・4・4・・4・4・4・4・4・
では，ここで各面の紹介をしておこう 。

いつものひと口紹介風に，ファンタジーの

世界でどんな戦いが繰り広げられるのか，

チェックしてみよう。

1面:街
最初は水辺からスタよ 卜する。 とにか く

敵を逃さず撃ち落としてパワーアップに専

的要素やゲーム構成はいま現在では，やや 千歳飴みたいなレーザー。もちろん当たると死ぬ

22 Oh!X 1993.10. 



念しよう。岩がぐる十る回る中ボスIJ:， 

速射が遅いなら妖精を飛ばした り，魔

法を使って早〈笹1]すほうがよいだろう。

魔法はボタンを押したまま の泊めが必

要なので，あら かじめ使うと決めた ら

惜しま ず， きっち り使ってい〈ほうが

よい。ボスはひたすら避けて撃つだけ

なので， これはとにかく集中力だけの

問題。

最後のお茶のボーナスステージは，

もちろん隠れボーナス狙いで， 日間も

取らないのが基本である。これについ オリ ジナルには安全地帯があったのだが 炎で燃え尽き，フッ飛ばされるコント ン。合掌

ては，どの面でも同じ。

E面:3際 t くるフェイントにだけ役立。 1'1動的にセーブするようにできる。普通の

敵が弾を制はく撃づ吻て寸 急に難しく B面:火山 ゲームのように，セーブを 4! \1:，~1)化す るこ t
なっ t.:~jJ 象を受ける而。特に青符を 8 方向 飛んでいるドラゴンは，距離を空ければ もできるので，うっとう しいという人は切

に飛ばす敵などは，確実に仕留めないと苦 それほど怖くない。地形から火を吹き出す っておけばよいだろう。

労する。 中ボスの巨木ては，飛んでくる根 ところは，確実に壊すようにしないと，大 ちなみに，鰍易度設定で iyOUDO! J 

っこを壊したと きの水品石がショッ 卜にひ

っかかって，攻撃力が下がらないようにす

ると し、 L、。

3面:岩窃からお城
この商から，地形もfごんだん狭くなっ て

いく。 ミスしたあとたて統けにスツレズ‘ノレと

ミスするということのないように。 この面

ではボスがかなり の強敵。左下隅は剣の攻

!惨からは安全地帯なので，危ないときには

そこでや り過ごすとし、 L、かもしれない。さ

らに，シマシマのへビが出てくる卯や誘導

~!~は必ず壊すように。

4面:神殿
水が流れてキレイなのはさておき，狭い

ので苦戦は必至。特に柱を壊したりしなが

ら進むので¥敵が比較的自由になることが

多し弾がボ、ロ ボロ飛んでくるので¥ 気を

抜かないようにしよう。

5薗:地下洞窟
とにかく 狭くて，スクロ ールも複雑なの

が，そもそも強敵。 中ボスのカニのi包は，

無害だが移動を妨げるので， うまく片方ず

つ笹1]したい。オリジナノレとは5;1]ものの目玉

の怪獣のボ、スは，直"00右立時がもジャンプす

るよう に見せかけて， そのまま突っ込んで

，1'1・2・3 γ'官|τlliilIJlI肉~

図l
~ 

圃司
国

111 
一-r圃
一一点

•••••••••• 
全

開
凶

堂

開
副

。虻

集めているようだが，実は必死によけているのだ

島由rru， -W_iUI曲曲目 l(，由I!IIJITI'I

令 9ぬ~--"~- -: 
- 〆..__ ・・-----_.・-~ 、

__，' 

各自 I~_ ;t".{~ ;\ ロ

m @口問包，-コE

変なこ tになる。中ボ、スの牛は，わざわざ
挟まれるとJ-ーから?喜ちてくる岩にやられる

ので， 11，[]違っても実験 しないこと。

7面:蹟終面
敵の親玉 との最終決戦。ここでも水品石

カ?ショットをふさいでしまい，敵にショッ

卜が当たらな〈なる状況が起こる。一瞬撃

つのをやめるか，忠、い切って回収したほう

がし、ぃfごろう。

おいしいコットン司・4・..・・・4・令令
X680xO)坂の 「コ ットン」でIJ:， い くつか

の特殊機能が内蔵されている。 どれも これ

も，ユーザーサイドに立ったもので iコッ

トン」をよ り楽 しく プレイすることができ

るようになっている。 L、くつか， その機能

を紹介 してみよう 。

まずは トレースプレイ 。自分のプレイを

保存することができる。スト ーリーデモ中

の処理まで保存されて いるのは，ち ょっと

笑える。

次は設定の保存機能。通常のゲームて"は，

キー設定とか革!~易度設定ができても，ゲー

ムを終了するとキレイさ っぱり消えてしま

って いたが iコットン」てれは， その設定守

というのがあるのだが，これは敵の抑すべ

てが誘導~Jil.になる，シヤレ(シヤレではi斉ま

ない気もするが)のモードのようである。も

ちろんこれは，オリジナノレ)仮にはついてい

なし、。

ほかにも起動時一気読み (4Mバイト対

応)やデータのハー ドディ スクへのインス

トーノレもサポートされているので¥遊ぶに

あたってよ夫すれば，いろいろ楽しめるよ

うになっている。なかなかのサービス料i和11

て、はないだろうか。

fわI~クコァβ;;...............1・φ

最初に，拡張移植を手放しで渡めたが，

やはり， オリジ、ナノレの「コットン」が虫干き

て、たまらない人にはf可かと抵抗がある かも

しれなし、。 しかし自機のシステムなどの，

プレイヤーに近い部分がきっちり移柄され

ているので，違和感を感じるまでには烹ら

なかった。

ここで， 2周目がないとか文句をつけて

もL、いのだが，せっか〈の意欲作にそうい

ったケチはっけないようにする。X680xOな

らではの 「コ ットン」カヘ 移梢の新境地を

|明くことにJ切符ーしよう 。

コットンだぽ~ん

この「コットン」の移植では，ポーズ時の音

声合成などが追加されており，サウンドもそれ

なりに協張されているようです。特にポーズの

ときの「休んでぽん」というのはかなり絶妙で，

気に入ってしまいました。こう L、う枝葉の部分

で楽しませてくれる余裕が作る側にあるという

ことは，ゲーム本体の出来具合に自信があると

いうことにつながると考えられるわけです。余

裕ついでに，パッケージにWILLOWが入ってい

ると気介もばっちりなんだけど，発売直後に買

わないと腐っていそうだから，やっぱりいいや，

うんうん。

総合評価

ゲーム性

技術

10 

肯**肯****
*****肯**

サウンド ******合合
グラフィック *合合*****
お買い得度 合*******

ビッグでグレート ********* 
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X68000を楽しむ5つの方法
Nishikawa Zenji 

西川善司

ユーザーが自らの手で自分のやりたいことを実現する。そ

の意味で， X68000は真の「パーソナル」コンビュータだと

いえるだろう。自分で作る，という熱い思いが寄せられた

昨年のX68000:芸術祭の作品をみてみよう。

ラス トX68000ヒーローこと山下章氏が

プロデユース した「第 11旦|全日本X68000芸

術祭JoOh!Xでもおなじみの文月涼氏の

rTORNADOJがグランプリを獲得して幕

を閉じたわけだが， レベノレの高い個性的な

作l弘が多く寄せられ，大成功をJl:x.めたこと

は記憶に新し L、(最後の本選が行われたの

カf1992iH月12日，もう 1'!'-J.-:J.J:.もrIIiのこ と
なのに)。第 2回がどう なるかは今後の

X68000シリ ーズの売れ行き しだいといっ

たところだが，まずは第 11!i1の作JAIlの優秀

なものをナユーザーにお届けしようと ，電I皮

官庁|i円相がひと JIJLJI見いで，今凶の rThe

World of X68000J発売の運びとなった。

この rTh巴Worldof X68000J ，ムいわ
ゆるノfッケージソフ トではなくて書籍の形

態をとっている。全64ページのilfl子 1.llflと

5インチフ ロッピーが3枚という構成。 収

録されているのは 5つのゲーム作lTlだ。音

楽作品や一発芸ソフト ，ツーノレなどの作品

も収録してはしかったとも思うのだのf，そ

のあたりは少し残念。

[111子には，収録ゲームの遊び方と1Il11作者

のコメントなどが書かれている。このコメ

ン 卜は読む人によっては意外とttZ置な情報

かもしれない。ゲームを1Ii11作¥1寺に使用した

ツール一覧から，技術的な話，プログラミ

ングの|僚に苦労した点.BGM楽譜，あげ、く

の果て には現在のゲーム業界に対する危倶，

X68000用 5"2HD版3枚組4.800円(税込)
電波新聞社合日3(3445) 6111 
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将来ゲーム クリエイ ターになる人へのアド

パイスまて脅かれている。お小泣いの少な

い君は「ん一，そろそろばく も将来のこと

を考えたいのでこれを買ってほしいなりー，

マミー&ダデイ」とおねだりすれば，おそ

らく買ってもらえるだろう(rゲームデザ、イ

ナーなんてそんなヤクザな商売， 7-::('は許

しませんよ」と いわれたなら旅に出ろ !)。

そのほか，巻末には市l仮ゲームソフトの隠

れコマンドやマノレ秘テクニックなども絞っ

ており，ゲーマー必見の情報が様りだくさ

んfご。行き31iまって しまったあのゲーム，

このゲーム，みんなエンデイングが見られ

るかも しれないぞ 1

ああっ!お姫さまっ!
高倉正充氏作

主人公1.;1:何でも持ち上げること ので量る

怪力ぉt距さま。メイ ドたちが運んでくるさ

まざまな家財道具を，城壁をよじ登る変態

サノレ自がけて投げ落として撃退すると いう

単純明快， 昔流行ったゲームア ンドウォッ

チ系のゲーム。

サノレは3極fl'll、て茶色， 白色，灰色の}I闘

に強L、。そ して家財道具はその重さ によ っ

てサノレに与えるダメージが遠う 。威力は実

際にそれを投げてみて{iyg認するしかないが，

最新GUI機能により，見た目て重そうなも

のは威力があるようになってし、る(例外も

あり)。重いものや長いものを一気に被数の

サノレに当てて突き落とすと高得点。特妹ア

イテムにムチカTあって， これを lr~ るとおt&

さまは女王一様に変身し，家財道具をいちい

ち落とさずに直接ムチでサノレを日11き落とす

ことができる。さらにジョイスティック操

作でお姫さまの11鍋笑を11¥'1くことも…一 。

最初は少し単調なゲーム展開lだが，ステ

ージが進むとサノレの重!Jきもトリッキーにな

ってきて， ス リ ノレ ~j:iij 点ノ、ラハラ ドキドキ。

ノレーノレが単純なので小学校低学年のお子さ

んがし、ても家族そろって楽 しめるぞ。r?サ

オ，なんfご，もうおしまいかJr父さんだっ

て1商 もクリアできなかったじゃないか」

「そうよ，あなたJrこり ゃマサオに一本取

られたな， /:.わつはつは」といったなごや

かな団撲がこのゲームを媒介に生まれるこ

とを この私が保証しよう 。

FORTRESS A TT ACK 
柴原章宏氏作

「ゲームはシューテイングだぜ‘ !J という

-白星'毘冨雪田口NTIR自民間E:l呈早~明

4・・軍・・・
¥置ト
ー 第1・・
±圃-哩・ミ・‘~ I 

111手三品議垣内手旦ヨ
FORTRESS ATTACK 

オプションは愚大4個



Forr 

熱L、お兄さんがifi近は少ないそうだが， そ

んな冷め果てたハートを揺さぶりそうなの

が， この rFORTRESSA TT ACKjだ。

ゲームはグラディウスタイプの縦スクロ

ーノレシューテイング。iiixを破壊しつつ進み，
最後に控えているボスを倒せばステージク

リア。オーソドックスなゲーム展開だ。で

は，どのあたりがシェイキン ・マイ ・ハー

トかというと， それは11両|性的な r(1機」な

のだ。

i抗議に装若ーされるオプション兵総の機能

の仕方が微妙に違うタイプ1とタイプ2そ

れに，オプション兵器はまったくなして白

機のショッ卜がどんどんノfワーアップして

いくタイプ3の， 3種類のなかから 1'-1機を

セレク卜してプレイできるのだ。またオプ

ション装着!時にトリガBをtlllすと 1'li.j査を変

化させられるので，状況や敵の種類lに.iAiし

た攻撃ができる。 そしてショットボタンを

押しっぱなしにしてエオ、ノレギーを充j摂して

ショットを放てば，より強力な波動砲を?撃

つことがで、、きる。 もしいろんなシューテイ

ングゲームの向機|百l上の格闘ゲームがあっ

たら， FORTRESS A TT ACKのド|機はか

なりf建|制すると思われる。

イ|古|人tI，ll作といってもなかなかの大作で¥

全音日で7rffi+α， キャラクターや771止のグ
ラフ ィック，ステージマッフ。もカfん1!って

いる。ボ、スの重)Jきや攻繋も迫力あるし，ザ、

コ敵の重)J きも ト リッキ ーて守~\ ~、 。 BGM は

内蔵官i原のほかにSC-55にも対応しており ，

サウンドmiへのこfごわりもみられる。 しか

多人数ゲームだが，ひとりでも遊べる

しそ~ Jt) キャラクターがJj~' えるとi*ixijliiカ?スプ

ライト表示オーバーで消えたりするのがち

ょっと怖L、。 また時折，処理!i主j立が方、クっ

と終ちることがあるのが気になった。 しか

しX68000て作った-lH刀のゲームがこれだ
っていうんfごカ=らスゴイよね。次1111はもっ

とすごいものを凡せてくれそうだね， この

作riは。

LOGICRUSH 
鴨居大吾氏作

lli近では珍しい問定i幽而アク ションゲー

ム。 (1機を操作して縦を張り，それに掛か

った商kを網を削じてii'i減させる，全滅させ

ればステージクリア。 どういうゲームかひ

と再でいってしまうと(たぶん作者はいっ

てほしくないだろうけれど)， r・1:<交京エイ

リアン」。ただ， i放を一度に複数M，J変すると
アイテムが 1" ~， fJ~ し， (1機に特殊能力が備わ

るという点がち ょっ と述う 。

ゲームl;t全書11で20刷。ゲームスピー ド調

強機能やマップエディタまてついている。

アイテムの選択方法ーや敵の思考ルーチンに

少々慨があるものの，これだけのプログラ

ムをX-BASICで作るとはすごし、。

FormulaX 
遠藤琢磨&山本健介氏作

6人間|昨プレイが"1能な固定jillWiiのカー

レースゲーム。全161旦|のレースをl険い，そ

の総合得点て"1&1]'診をLI指す。

ボタンを 2つ しか使わない操作系が特徴。

それぞれ左右のステアリングにボタンを使

flJし，加速はCl動的に行われる。日速11寺に
2つのボタンを問H寺に:tlllすとターボ，低速

H占:に引l'すとブレーキ tなる。この「同時折l

し」のタイミングをつかむことが勝手1)への

糸JIだ。

iilil而がスクローノレするわけでやはないし，

ll:iも小さいので-_!'L地味なゲームだが，大
勢で遊ぶとなかなかやめられな L、。コース

レコードはディスクに ~cf草されるので 1

F少以下のタイム"[1いも熱くなる。

コンピュータ ・カーの並hきもニクいので，

ひとりプレイのときも長nらずj;nc，ずボタ ン
にかかる力が強くな っていることカfあ る

(必ず自分の実力 とεっこいどっこいのラ
イバノレがし、るのだ)。

BGMはZ-MUSIC使用でMIDI対五ふんl応

~1*十はGS音源系!:MT-32系の2タイプ。

マイルームで宴会が始ま ってしま った と

きに場の締 り上げに最適かも。

G-J 
麻香回美亙氏作

毎秒30コマの引き換えの;也市速3Dシュ

ーテイングゲーム。11寺11'，]1)']に般を何織1持ち

1併とせるかを競 う。

ILI機をジョイス ティック と加速/減速ボ

タンで操作，敵機を!!(j，tl'¥スコープ|人lに入れ

てロックオンし ミ:tdノレを発射。たったこ
れだけの内容だが，市辿スク ローノレする地

而と，自分をn側るようにして追い抜いてい

く市土機の到jきが，スピード感溢れる 飛行!必

党を üri 日付ーる 。 こ れも |人l容が llj_~:，1iてWi果も

l明確なのでカップノレてい楽しめ そうだ。 rふ

う … ちえっ、Tょった 7機しか洛せなかっ

たぜj rあきら， 8機よ j rえ?j r 8機 11

は， わ t:.， しj rこいC う...，・・」 といった

スイ ート メモリ ーがこのゲームを媒介にや

まれることを，このな、が保証しよう 。

030では動きません!?
fX68030では起動いたしませんJと普いてある

が，こちらで実際にE式してみたところ， Formula 

XはXF5キーのX68000エミュレーションモード

で直接自動起動できた。その他の4つのゲーム

についても，必要ファイルをコピーして，

Human68k ver.3. 0 1で起動すれば動作した(もち

ろんデバイスドライパ類もX68030対応に変更

する必要がある)。したがって fThe World 01 

X68000Jについてくるゲームプログラム自体は

すべて030で動作するようだ。

総合評価 ! 5 

芸術祭臨場感再現 ********* 
お買い得度

素人ノマワー
******ヲー

********* 
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-あにまーじゃんV8

焼きそばと麻雀ゲ';';'8.の正しい闘系〆ω

Kiyose Eisuke 

清瀬栄介

女 3人苦手ればかしましい。メンツ 4人揃えば囲むのは四角

いもの。そんなあなたの長い夜には，かわいい 3人姉妹が

お相手してくれます。勝ったらハッピー。 でも負けたら，

やっぱり xxしなくちゃね。

最近，ゲームセンターに女の子が増えた。

それにつれて減っているのが麻従ゲーム。

エッチな絵ぞ見つめるiTr!1は9'}からみても

ナニだったので，お底から姿をil与すのはか

まわないが， まったくなくなるのもちょっ

と困る。ボクは2人用麻雀のインチキくさ

いノリはけっこう世子きなのTご。インスタン

ト焼きそばなんかと同じで「しょせん本物

にはなれないけど，本物じゃなくてこっち

が食べたいときがある」 という感じかな。

そこいくと，この 「あにまーじゃんV3 j 

などは珠玉のインスタン卜焼きそばの香り

のする 1本だ。なんといっても 3人娘が方、

キ方、キ重力L、て)j見ぐという ，麻花ゲーム界賞

金のアイテム，'kYtきそば界の妨げ玉ボンパ

ーを装備している。思わずj明待に!i;，Jl空をふ
くらますボ‘クなのfごった。

負'Itiても実'Itiても這い上がれ令悦令
この「あにまーじゃんV3 j，ゲームの前

に長一いオープニングがある。内容はこの

テにありがちな強引な展開だカヘ ノリをよ

くわかっていてうれしい。

3人の娘はキャラクターがはっきりと分

かれている。長!;.:，の弓香は有能な秘書:のイ

メージ，次女の)ftUまボーイッシュな女の子，

三女の留美はブリブリだ。いちばん強いと

いう弓香きんを選んで、スター トする。

「弓香です」

X6BOO日用 5"2HD版4枚組 B.日日日円(税別)
ソニア fi03 (3399) 1 059 
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性絡がキツそうなと こがイイ，雅ちゃん

お，絵は悪くないし， しっかりしゃべる

ではないか。燃え上がるやる気。

ところが，プレイi!IT1商iを見てちょっ とヵー

ック リ。ii!il而の」てがつまってて， Tij[IJが妙

にきびしい。JWのデ→戸インもややチープで
ある。チーフ。が身上の 2人用麻雀だからっ

て，こんなとこ ろでブ1を抜いちゃいかーん。

和l了ったときのIlll而には目を奪われた。

わざわざフォントを用意 して，点数が伸び

縮み しながら出てくるの1'<。

「平和Ijばーん。

r 1翻 1000点」ばばぱーん。

「あにまーじ ゃん」な迫力である。

画面に弓香さんが現れる。

「あら，お強いのね」

まずは 2m.スクローノレて、ずずーっとナメ

ていく 。......待つこtしばし。データの読
み出し には時間がかかるので， HDへのイ

ンス トーノレをお勧めしよう。女の子は しっ

かり動L、て)j足("0 {込後の 1枚まで見ようと

とにかく強いのは弓香さん

いう 気になるには十分のクオリティである。

しかし， 弓香さんは強L、。留美はl民きす

さ「て役がなくなるほどの初心者だし，!ffEも

なんとか絞り勝ちできるが， 弓香さんは強

い。 とにかくl よくツモる。大三元字一色も

ツモるくせして，安めて、蹴った りもする。

「ツモ」

「き つきま 一!j 

負けるとスロッ トゲームで復活のチャン

ス。怒りにまかせてばかばかキーを?叩き.

点を稼いでふたたび卓に向かう。気持ちい

一。 これぞ2人用の麻後ゲームの正しい燃

え方だ !

まーじゃん界の王畿行rt・4凶@
このゲームのよい点はおもに 3つσ

.きちん とID11(アニメーション

・弓香の理不尽なIH'の強さ (燃える !) 

.首尾一貫 した2人用麻雀のイ ンチキくさ

さ。 これは特にプッシュしたい

逆に惑い点は，

・ツモった!砕を手の中に組み込む

お前ホン トに平和なのか?

・ときどき点数計算を間違える

6倒でi"南賞つてのは何だ ?
この「あにまーじゃんV3 j，あとはシス

テム周りの出IIIかなところをつめれば，結構

いいかもしれない。

このままの路線で・行ってほしい

函簡やツモ牌の処理のほかにも，操作性の面

で頼りない点がある。捨て牌を動かすキーの動

きがなめらかすぎて隣を切りやすい点などがそ

うだ。3人娘の個性のつけ方など，押さえるべ

きところは押さえてあるだけに惜しい。

X68000版には，おまけにスロットゲームがつ

いている。こちらで高得点を達成すると，オリ

ジナルのグラフィックが見られるぞ。

総合評価 レ一一」 10 

操作性 ***肯肯

スピード 肯*肯肯肯

特有のノリ 肯合肯*肯肯肯食肯

ひと言 あのときの手は絶対跳満だ-1
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19932EQ月号@ハガキ譲きトベスト410最近買って気に入ったソフトIel:?
POINT タイト Jレ 発売π 発売日

248. 思魔城ドラキユラ コナミ '93/7/23 

78'.: 餓狼伝説 魔法株式会祉 '93/7/23 

28 リプルラフル 電迎新聞社 '93/6/25 

28:二f; エトワールプリンセス エクザクト '93/3/26 

28 SX-WINDOW ver.3.0 シャープ '93/3/30 

28 ロボットコンストラクションR.C.エレクトリックシーヲ '93/7/30 
18 スターフォース 竃涼新聞社 '93/3/26 

10 The World 01 X68000 電鴻新聞社 '93/8/叩

10 Winning Post 
8 MATIER 

予想にたがわず，新作ソフトへの大きな

反響がすぐに出てきた。

ソフトの発売の数日後に行った先月号で

の集計で，すでにベスト 10入りを果たして

いた 2つのビッグタイトル，コナミの「悪

魔城ドラキュラ」と魔法株式会社の「餓狼

伝説」は，ほかを大きく引き離しての 1位，

2f:立である。

そのほかにも，その直後に発売されたエ

レクトリックシープの「ロボットコンスト

ラクションR.C.Jが 6位と健闘。さらにはそ

のあとに電波新聞社より出版された rTh

e World of X68000Jが B位となり，高い

評価を得た新作が一挙に 4本登場という結

果になっている。

では)1債を追ってみていニう。

まず， 1. 2位については，注目すべき

はポイント数の高さである。 1位となった

「悪魔城ドラキュラ」は. 2位の「餓狼伝

説」のなんと3f奮を超えるポイント数であ

る。 しかし，その「餓狼伝説」にしても普

通ならば 1位になるほどのポイントを稼い

でいるのだから，ニの 2本のソフトの人気

は「絶大」といっていいだろう。

3 ~ 5 イ立の 3 タイトルは，先月の 1~3

イ立がそのまますべり落ちたという格好だ。

「リプルラフ.ル」 は発売から日が浅いので

今後のニとはわからないが.rエトワールプ

リンセスJrSX-WINDOW ver.3. OJなどは

高い満足度と根強い評価を得ているような

ので，今後もある程度，安定した人気を保

光栄 '93/5/30 

サンワード '92/10/9 

(無作為抽出した1000過のハガキを集計)

ち続けるかもしれない。

先に述べたように. 6位と B伎はまだ発

売間もないソフトである。「悪魔城ドラキュ

ラJ r餓狽伝説」に話題が集まりがちな時期

に登場しただけに，ちょっと不利なのでは

ないかという危恨もあったのだが.X68000 

ユーザーの心をうまくとらえたようである。

「ロボットコンストラクションR.C.Jは/{

ーツを選んで組み合わせることでロボット

を「設計J L.命令ブロ ックを組み合わせ
てフローチャートを作成してロボットの動

きをプログラミングするという「作る楽し

さ」を味わえるゲームである。そして，第

1回X68000:芸術祭の優秀ゲーム作品を収

録した rTheWorld of X68000J。どちらも

「何かを作りたい」というX68000ユーザーの

志向に合った企画であるといえるだろう。

毎月集計するハガキのなかには.rソフト

を買っていないJr買ってみたが，つまらな

かった」などの理由でソフト名を挙げてい

ないものも当然かなりの枚数にのぼるのだ

が， この 9月号のハガキには，そのような

ものが少なかった。つまり，大半の人が新

作ソフトを贈入し，なおかつ満足するニと

カずできた， ということになる。

さて，来月は，これまた人気の「クレイ

ジークライマー/クレイジークライマー 2J 

「コ ットン」のランキング入りが予想され

る。混戦となるか? ポイント数はどうな

るか。強烈な競争が繰り広げられるのもま

た楽 しみである。
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~a~SEs:rwoBX:î 
スプライトピシパシ，パリパリの縦シュー

だ。技術的にはいうニとなし。全体的な完

成度は非常に高い。難易度はかなり高めか

な? TOWNSパッド，メガドラパッドに

も対応している。

• 
形式はオーソドックスな縦スクロールシ

ューテイングゲ、ームて‘ある。

l味方機が落としていくカプセノレにより装

備がパワーアップする。 装f官備ii点品i『前itlは3秘類ててで、や、

IÌ前iド狗íí ブ方j3 ブ刀';"1;刊‘ら .Lt~大前方 5 後方 2 ;;"向 の~JìI

~発射する「ワイド J. 最大 4 ラインの強力

な「レーザーJ. 故大2系統で敵をめがけて

(1機の);'fJりをグルグノレ1fJ_1る「サーチレーザ

ー」の 3種類がある。 それぞれ，使いやす

いが威力はイマイチ，強力fごが攻9搾純 IJ~ が

狭い，便利そうだが使えない， といった特

徴がある。

一般的な意見としては，レーザーが主装

備でサーチレーザーはボーナス而以外使つ

てはし、けない， となるだろう。縦シューだ

から当然(?)ボ、ムもある。

オプショ ンがあるときにはトリカ、、ーオフ

て自動的にため撃ちがチャージされる。た

め撃ちは 4段階でフノレチャージH寺には匝|而

l 枚分の ~Iìi.が飛び出す 。 ボス前な E ところ

どころに合間があるので，すかさずチャー

ジ，引 きつけて-t.泊する。なかなかい L、l床

-正..目
-・
= 'n守

， . 
白面:二|
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~二........... 

.OIVEON 

f苗き込みの激しいDIVEONの函面。基本はこれらような

縦長モー ドだが，オプシヨンで画面一杯の横長モードも

設定できる。

を N~I し ている 。

ちゃんとしたプログラムだから速射しで

も ~lìl.数が将司えなかったり. ~lliの 1:1'1 が怒くな

ったりはしない。

もっ とも抑数の多いワイドで見てみると，

1 iilil iUi rl"に最大 3トリガ一分の弾力t表示さ
れる。 1トリガーでおそらく 2発の弾が出

ている。さらに これが7;，IIJIだから自機の
弾だけでも画面i内に42発ばらまかれる こと

になる。

当然，敵の攻撃もi欽しいが，時分割表示

の多用やシステムに~fl み込まれたスプライ

トダブラーによって経々と1281阿をjl]える

スプライトを扱っている。さらに，高速な

?シンでプレイすると敵キャラの爆発時に

破片が飛び散るなどのフィーチャーが加わ

.. .'" 
キャラのアニメー

ションが少ないの

がコンシューマっ
ぽいのだが， 十分

に派手な画面を持

つ。細かい部介に

はかなりこだわっ

てイ乍ってあること

がわかる。

るようになっている。

完成度1;):十分にif:jL 、のだが，あえて欠点

を挙げると，背i艇がいま いちあっていない，

m避けというより ~I~消しが主となるので‘ オ

プションがないと非?おにつらい，展開は多

彩なんだけどメリハリを欠しなどがある。

これでキャラ クターの rl床」と かゲームデ

ザインによる気持ちよさがIflてく るように

なるとアーケードゲーム並みのレベルとい

えるだろう 。

入手方法

副j作環境はメモリ 1Mバイトで可 (2Mパ

イ 卜以 l二の場合はオンメ モリで動作する)。

X68030にも対JiI5してい る。メ デ、ィアは 5イ

ンチのみなので注意する こと。

このゲームを入手希望の方は，現1rt'i'::閉

または無記名の定傾小為替2000円分(送料

込み) と返送用の住所を書いた宛名シーノレ

(J' ~ L、紙でもiif) 守|百l封して下記1:1:所まで

送ってほしい。

〒202 東京都保谷市富士11IT3-2-3

青柳荘lF5号室渡辺方

MIXダイブオン通!仮係



【符別霊園】

1 :年と 3カ月ぶり.OhIXの付録としては 1:年4カ月ぷりの付録ディスク

今回はややゲーム指向で大物指向

収録内容をどどーんとカラー写真でお見せしましょう

"oreographer -~ 

〆~ ，

"'1"" 

， 肯定'

品‘，、・二
.持.u-'可:01'。lhトIlJ¥ME

Choreographer (CGR.x)は

DoGA CGAシステムで使用で

きる汎用の構造体モーションエ

ディタだ。 さまざまな形状デー

タを指定して読み込み，任意の

関節を幽げてポーズをつけ，用

意された 2種類のフレーム間を

滑らかに補間していくことがで

きる。

右の写真はサンプルで付属する

データをTAKERUで販売され

ている人体モデル集のデータに

適用してレンダリングを行って

みたものだ。

重心の移動などがまだサポート

されていないので，多少不自然

な部分もあるが，これ〈らいの

データ作成ならきわめて簡単な

操作で実現できるようになって

いる。ぜひ活用してみてほ しい。

tt 

e 

・4
2・・- -!-r、
ー竺t

旬、 'l ム 三重コエ二IL11
(]l!)l"('ographer ver. 1. o三重

-N昼s鼻'"'"・ゐ富唱，.
F置費型置き面~"市両日iì
ミア .-'!，. . ~ 

J! 
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今回の付録ディスク中いちばんの大物。

X68000周ポリゴナイザライブラリ SLASHの

サンプルプログラム群だ。なんとコア部分の

ソースだけでディスク丸 1枚，開発期間 3カ

月で完成したソースは17000行を軽〈超える。

うーむ，横内威至おそるベし。

ちなみにサンプルのテスタロッサは開発時の

標準モデルとして使われたもの。

右はSLASH開発サポートツールのアトリビ

ュートエディタと簡易モデラだ。上は450ポリ

ゴンの物体を乱数で地形化したもの。

30 Oh!X 1993.10 

1993年 E月号で発表された簡易麻雀ゲームの改良版。

役が増え，思考ルーチンが多彩になった。ズルはし

ていないが，なめてかかると全然勝てなかったりす

るので注意。

あの時計台が再現される。秒針っき。



N 

協a器IE ooa， 16 ' .~ 

b 企

イー・
を-

~ 

" 

SIONシリーズ最新作はSLASHを使用したポリゴン

仕織の3Dスペースシューティングだ。まだまだサン

プル版とはいえ，強湾の敵編隊，巨大戦艦，砕け散

るアステロイドといったフィーチャーを盛り込んで

いる。今回は時間管理により，ゲーム展開の速度は

固定されている。高速なマシンほど滑らかな動きに

なるぞ。

なんかあぶない名前のパチスロシミュレータ。 ドラ

ムが大きくなって操作性は向上している。連チャン

で日頃のうつぶんばらしだ。

開箆o.
~， 

ロ

戸ぞ画

ST CLIF 
CARDDRV用のサンプルプログラムはクロンダイ

ク風のWESTCLlFだ。右のように場に並べられた
カードを赤黒交互になるように順番に移動していっ

て，それが下のように積み重ねられ，最終的に右下

のようにまとまったらあがりとなる。実際にやって

みたほうがわかりやすいかっ

• . .1争l'.園・:圃

主市 司
・ヘ園田

認富盟国F
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亡

一一ーー- 11一一ーー一一

Windo¥V 
Desi 

叫

叫 SX-WINDOW用の簡易ウインドウエディタもどき。完成版ではウイ

ンドウがC言籍のソースプログラムとして出力される予定だが，そ

のあたりは開発キット待ちといったところか。

t国t

SX-WINDOW期の

スクリーンセーパー

システムとそのモジ

ュール欝だ。いまや

世の中のスクリーン

セーパーは純観賞用

といってもよいくら

い派手なものになっ

ている。そこて二

FISHである。このモ

ジュールはSX-WIN

DOW環境では埋も

れていた X6800目の

ハードウエア資源を

目一杯使っている。

32 Oh!X 1993.10 



.... 

実1;:久々の付師ディスク.
~ 

XB80叩の世界でIct摘還するフυ-ソフトウエアも粒揃いで，ユ
ーザーの珊簡はすいぶんよく怠った。ソフトウェアの完成度も

商い.パソコン週傭をしてい怠くてもそういったものが簡単に

入手で@るようにもなってtf~。

モラいった状現の1eI:かでrOhlXの付録ディスクJというのはど

のような位置づけ議されるのだろうが。

単なあ1棋のフロッピーディスクも.f重い疋溶第ぞ素晴らじい
ものにも.つ官僚らないもの!こもなりうる。しかし.本当に望ま

じい方向健在示すととは輿に織しいことである。

今回の付録ディスクはなんやかんやで前人朱割。フロッピーデ

ィスク6枚組に展開される。ちょっとで9かいモノがおョたた

め.いろいろなところにシワ寄せがい令官レ懐。たが，ま-.

それはそれ。

XBBOOOの文化は成熟の時期に

による成果を反眼すること

之とはもっと軍要であろう。

事じ.未来を祈念するための

[CONTENTS] 



付録ラデ千ヌタの同容について
編集部

さっそく付録ディスクに収録されたプログラム内容を見てみましよう

とりあえずfフロッピーディスクに展開します

B枚組になりますので必要なものから選んで始めるのがいいでしょう

お待たせ しました。 1年と 3カ月ぶ りの

Oh!XfτH革ディスク となりました。*:-1ljなら

春には出したかった付.$主ディスクなので寸M

が，諸々の都合で秋に までずれ込んで、しま

いました。

最近はどうもアプリケーションやシステ

ムは巨大化しがちなものが多し今回の付

録ディス クて1ま，削れるものはすべて削っ

てディス クに目一杯押し込んで.も以前ほど

のパ‘ラエティというわけにはいかな〈なっ

てきました。 その分大型のプログラムには

気合が入っていますので，皆さん存分に活

用してく 7ごさい。

今回Ii一応、，婆2Mバイ ト以上ということ

になっていますが，大半のものはメ モリ 1M

でも使用できます。また一昔11のものは事実

上メモリ 4Mバイ ト以上あることが望まし

い場合もあります。メモ リが足りない状況

については各自で対応してください。

それではさ っそく今回のディスクに収録

されている内容について解説していきま し

ょフ。

十一の内容
付録ディスクの中身は圧縮されており，

指定された手)1頂て.操作する ことにより，フ

ロッピーディスク 6枚に展開されます。各

デ、イスクの内容は，

.ディスク 1

内容 各種ツーノレ

DoGA CGAシステム用料i造f本エディタ

Choreographer， SX -WINDOW用ウイン

ドウデ、ザイナなどをは じめ， その名のとお

り各種ツーノレ群を集めたディスクです。詳

しくは囲みを参!惜してください。

.ディスク 2

内容 SX-WINOOW用スクリ ーンセーノfー

これはSX-WINDOWアクセサリ集にあ

ったシャープ純正のスク リーンセーパーで、

はなし以前に紹介 した「石_t版」と いう

34 Oh!X 1993.10 

やつです。 サンプルモジ、ユーノレと して1993

年5月号で作成したものと 同じ ものと ，メ

モリ2ドパイ ドではちょ っ ときつ いかもし

れないと いう脊紋モジューノレFISI-I.Xが用

意されてい ます (動かないことはないが)。

もちろん実行!こはSX-WINDOWが必要

です。当然ある程度メモ リもなければ実用

にはなりません。ご (JK < 1.ごさい。
.ディスク 3

内容-SLASHソ-，.7.リス ト

ポ リゴナイザライブラ リSLASI-Iのコア

部分のソースリス トです。ディスク容量の

都合上， ライブラ リそのものは収録で きま

せんでした。ライブラ リのオブジ、エク トは

makeを使うか，makefil巴を参考に各 自で

作成 してください。

具体的にはテ川スク 6の内容と合わせ，

一般的な開発環境の諮ったハードディスク

上に展開し ます。するとそのままで推奨環

境ができあがります。あとは，

make depend 

と入力す るだけです。プログラムの性格上，

ある程度の開発環境がなければ使用できな

いものです。あしからずごT1Pえくださ い0

.ディスク 4

内容各種ゲーム

簡易麻雀PEN]ANG!，スロ ットマシン

CHERRY BOY，さ らにCARDDRVi:. 

CARD2.FNCのシステムおよびサンプノレ

ゲームWESTCLIF (作 :高山忠信，ノレー

ノレはク ロンダイクに似ています)， 惑魔城ド

ラキュラの|時計ー台をそのまま 11寺青|ーに してし

まうツール(悪魔城 ドラキュラが必要です)

などが収録されています。

.ディスク 5

内容 SION IVテ、、モパージョン

SLASHシステムをイ史刑した3Dシューテ

イングゲームのデモです。ただし， 1! 1，~敵パ

ージョンですのでまだゲームにはなっ てい

ません。パ、ランスやキャラ クターなどもI留

定的なものと思ってくださ い。なお，展開

前に創刊10周年記念PRO-68Kに収録され

ていたSION IIのデ、イスクを用意 しておく

とSIONIIのBGM，効果音を流用し ます。

なお，このディスク 5以外のディスクに

はシステムが転送されま せんので注意 して

くfごさい。

.ディスク 6

内容 SLASH用ツーノレ&サンプノレプログ

ラム

SLASH用のツーノレと 使用サンプノレなど

です。基本的にテVスク 3と対になるもの

です。サンプノレプログラム (ALLTESTA.

X)を見る以外のこと をするには，ディスク

3にJ収録されたソースリス トか らSLASH

LIBを作成する必要があり ます。その際に

は，

アセンブラ (AS.XまたはHAS.X)

リンカ (LK.XまたはHLK.X)

アーカイノ{(AR.XまたはHAR.x)

などが必要になります。

開発環境としてハードディスクと4Mバ

イト以上のメ モリ がほぼ必須です。RAM2

Mバイト |時には必要のないドライパをすべ

てはず しフリーエリ アを 目一杯広げたシス

テムデ、イスクが必要になります。 うまくい

かない場合には素直にRAMを増設してく

Tごさ い。

砂f桁イスクの展開ω て
今回のディスクは1.4Mノfイ トのフォー

マッ トで作成されていま す。ですから，通

常のシステムから今回の付主主デ、イスクをア

クセスしようとすると ，

r 4!\r; ~1J なメテ河アを使用し ま し た 」

という エラーが発生するはずです。必ず今

回の付録ディスクからそのまま起動するよ

うにしてく fごさい。

今回はVS2やDSHELLなどの ビジュア

ノレな操作環境を取 り入れるたeけ余裕があり

ませんで したのですべてパッチファイノレで



| 円滑題圏

処理されます。

.Oh!X推奨の方法

通常のHuman68kでフォーマットした

ディスクを 6キ文用立したうえで付主主ディス

クを立ち上け、ます 3 あとはJ!lIlflIiに表示され

るメ ニューに従って操作し 6枚 のディスク

を展開して くださ L、。

とりあえずノ、ードデ.イスクなどへ直披展

開したいという方でも最低 l枚ブランクデ

ィスクを用意する ことをおすす めします。

起動後にパッチファイノレを終了し， RAM 

各種ツ ついて

それでは今回のディスアに収録された各漉ツ

ール群を紹介しよう。どうしても必要になるも

の，あると便利なものをみつくろってみた。

フリーソフトウェアで出回っているツールと

してLHA.X，BDIF.X，BUP.X，9SCDRV.X，編集室内で

使われているツール，付録ディスクの起動に必

要なツールなどがまとめられている。

付録ディスクでフリ ーソフトウェアの配布を

もっと行ってほしいという声も多いのだが.磁

性商の制限からなかなか手が回らないのが実情

である。

いまさらいうまでもなく， X68000のフリーソ

フトウェアには多稜多検なものがある。ほとん

ど不可欠になっているものから，あると便利な

もの，人によっては非常に便利に使えるもの，

など実にたくさんある。そういったものについ

てはパソコン通信で入手するのが正道であろう。

サポー トなども迅速に行われる。

最近では通信をやってない人でもフリーソフ

トウェアを集めた瞥籍やディスクマガジンを購

入するなり，あるいはTAKERりなどを通しても入

手できるようになっているので各自で有効に活

用してみてほしい。

各ツ いて

.LHA.X 

毎度お馴染み，ファイルを圧縮するために使

用している智康管理ツール。相変わらず強力な

圧縮率を見せてくれる。今回はディスク 6枚へ

の展開が行われる。使用法はヘルプメッセージ

あるいはドキュメン卜参照のこと。

.BOIF.X/BUP.X 

X68000でほぼ標準的に使用されているバイ

ナリ差介管狸プログラム。デバッグやパッチ当

てなどで今後使用されることになる。使用法な

ど詳しくはディスク内のドキュメン ト参照。

.MAC.X 

Oh'X標準のマシン語入力ツールだ。 8ピッ ト

時代から使われていたMACINTO-Cという，いま

となっては恥ずかしい名前のツールをもとにし

たものである。表示内容や操作体系もMACINTO-

Cをほぼ継承している。

X68000版はリスト入力の都合からX-BASICで

簡潔に記述されていたので，ちゃんとしたメモ

リの確保などというのはできなかった。

ということで，今回のパージョンでは，とっ

臨額誌翠議題提 | 

ディスク (G-RAMに tつであります)経 由

で9SCDRV.Xをi伝送すればディスクな し

でも展|品|はできますが， そのあたりは各自

て'行ってく fごさい。

砂 シス叫ついての濁

今回の付録ディスクのシステムには，最

新のHuman68k ver.3.1 +COMMAND.X 

ver.3 .O ヵ '-1~ jl設 されています。 よって， もち

ろんX68030ても従米機種でもそのまま起

てもみっともなかったメモリ制限の64Kバリア

を突被した。といっても無制限なわけではなく，

上限が8倍になっただけ。それも静的な配列で

確f呆されているので級いやすいものではない。

たった512Kバイトだが，世の中には600Kバイト

くらいのフリーエリアしかないDOSだってごろ

ごろしているのだから賀沢はいわないことにし

よう(そのうち改善するか行。

また， X-BASICで記述されたプログラムであ

るにもかかわ勺ずコンパイルを前提にしている

のでX-BASIC上では動作しない。

追加機能や変更されたイ士械は以下のとおり。

.エディットモードが基本モードになった。

・漢字表示がちゃんと行われるようになった。

.ファイル名がコマンドラインから，度されるよ

うになった。

-扱えるデータサイズが512K/¥イトまでに拡大

された。

， ESC+アドレスで指定した場所を含むブロッ

クが表示されるようになった。

・セーブ時にサイズ指定以外に，現在のカーソ

ル位置以前あるいは以降をセーブするモードが

追加された。

.9SCORV 

今回のディスクを 1.4Mバイ トフ ォーマッ ト

にするために使用したドライパ。今回のディス

クでは，

80トラッ7

1024ノてイ ト/セクタ

lliJJすることができます。

Human68k ver.3. 0以降をお持ちてない

方でシステムのパージョンアップをしたい

という場合には，})I]途Human68kver.3.O以

11年文'1'応のシステム周り のテツfイス ドライ パ、

などが必要になりますので，このディスク

だけでは対処てきません。ハードディスク

のシステムを書き換えてしまった場合など

で、は紋惑の場合，ハー ドディスクからの起

動ができなくなることも考えられます。 注

芯:して くfごさ L、。

.ORV 

最初に見つけたRAMディスクの位置を環境変

数“ramdisk"に裕納する。そして格納された環境

変数を，

PATH %ramdisk% 

のように使用する。

言宇しい用法はイ寸室.~ディスクのAUTOEXEC.BAT

参照のこと。

.WILO 

ワイルドカードを展開するためのツール。ワ

イルド力一ドが使えないコマンドの直前につけ

てイ吏周する。たとえば.

WILD ZMUSIC -C *. ZMS 
のようにする。

今回はZMUSIC.Xでのコンパイルに使用して

いる。まあ，なくてもなんとかなるが，あれば

なにかとイ更利であろう。FORコマンドよりはイ吏

いやすい。

.OISH 

イ壬意のバイナリファイルをアセンブラソース

形式に変換するツール。横内君御用達。

.MODRV.SYS 

IBMフォーマットの3.5インチMOをE売むため

のドライパ。たいていの場合は， CON円G.SYS中

MODRV.SYS /ID2，0 

のようにf旨定することで{吏用できる。IBMフォ

ーマッ トのMOがないときにはなんの役にも立

たないので，主窓。詳しくは 1993年 9月号を参照

9セクタ/トラ yク のこと。

の2HS形式が採用されている。このフォーマッ .SAVESC.SYS 

トで作成されたディスクは9SCDRVを組み込ん 1992年 1I月号で掲載された画面保存プログラ

だシステム以外ではアクセスできないので，主意 ム。SRAMIこ登録して使用する。具体的な使い方

すること。 は62ページ参照。詳しくは 1992年11月号参照の

ドライパの組み込みには， こと。

9SCDRV .CV SAVESC.X 

と直接実行する。これでこのドライパがサボ- SAVESC.SYSで保存されたグラフイツク函面

卜している2HS，2HDEなどのディスクフォーマ の情報をAPIC形式で取り出すツールc 制イ乍は佐

ツ卜が扱えるようになる。 藤正治氏。

2HSなどでフォー7 ツ卜されたディスクを作 SAVESC.SYSで作成したSCREEN.DATを用意し，

成するにはおCFMTを使用する。詳しい使い方 コマンドラインからCVSAVESC.Xを起動する。

はディスク内のドキュメン卜参照のこと。また， 画面にメッセージが出るので， G，H，J，K，T，Pのい

X68030には完全対応されていないようなので¥ ずれかのキーを押す。 G~K はグラフィック画

使用中に問題があったら使用を中止することが 面の 0 ~3 に相当する。 T はテキスト画面，P 

望ましい。 はグラフィック商商1024X1024ドットモー ド時・OCON に画面の縦横比を変更してセーブするための指

ディスクをイジェク卜するツール。 定である。ついでマウスをドラッグして矩形範

DCON A 囲を指定し.画面の指示に従ってファイルヰー

のようにf吏用する。詳しくはヘルプメンセージ ムを入力する。カレン トディ レクト リにある

参照のこと。 SCREEN.DATが参照されるので注意すること。
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広包rnShibata Atsushi句青汁オ 浩一け

できることはかなり;妻いとわかつてはいても

やはりちょっと取っつきにくいのがDδGACGAシステム

CGR.Xは操作環境を変えてくれるかな?

DるGAのCGAシステムを与にし， ひとi盈 ションl作をul.!いこな

りf史ってみてこう，官、った。「ここか らよくあ して作品を{-'二卜.げ、る

んな作品たちができあがるなあ」 には，それぞれのフ。

たとえば，美しいカ ーブを車体に抱〈 ログラムの械を見抜

TORNADOo DoGAのシステムを{史ってみ き，その弘浮をEffまえ

る前は，あれはきっ t卜テツもなく高性能 たうえで取りかか ら

のモデラかなにかで作られているのだと忠 なければならない。

っていた。 f¥、まど き統イト(I(Jな

ところがどうやら，現実はiiEうらしい。 GUIを持たなL、CGA

以前本誌に絞った文月さんの記 目 l~~ 見ると，

あの車体は紙一!の設計l刈力、ら起こされたも

のと いうことだ。紙の |からHサ以を読み取

り. Ĵii棋を lつひとつ予W.tて-1]"ち込んで
L、〈 。

僕は元来而倒くさがりなので. .，什の1:1"に

そんな七而倒くさいことをやる入力礼、ると

いうのカf{.¥'じられない。それfた'.，'-、け火文:J川J~さ3 ん

の11吹央I像象釦;山IJI日川川リ川H行I'(にこ力か‘ける』↑li‘l
ことなのfた，."乃うカが伐のよJ)j介1;1:}~I. -lj 1111路が

スレているので，情熱が行動lこ転{ヒしない。

じゃあそんな人間は.CGAを作れないの

か。アイデアはあるが，幾多の|郎容を釆り

越えてそれを'ぶ引させる情熱がともなわな

い{Iは. lI!k:j象H日Hiてから はJf，'}lji.きにされるjlli
f17にあるのfごろうか。

詰まると ころ.DδGAのシステム1;1:敷居

力friすぎるのである。システム111のアプリ

ケーションは， それぞれキ立川IIj¥、でよくて砕き

てはいる。 しかしその半而. ~:l l1iの連係が

取れていないような気がする。アプリケー

こんなのも簡単

36 Oh!X 1993.10 

システムなんてH寺代

~足れき 」

なんでいうわけ主11

り阪の，弘凡をリ|き介

いに，'1'1す以前に「合

{本として取っつきに

( ¥、」というDδGA

のi州、作lム，Jj_}l':'カ?も CGR.Xの基本画面
っと{氏けれ，;(参加できるであろう，k;'III'iらし

い十 fiE たちを~jhl:ざける/);(1).;1になってはいな

いだろうか。

i業がX68000をnった目的のうち 3分の
lは，実I;l:CGAの制作にあった。 しかし，

Jiijiliしたように引イ1:のDδGAのシステムを

使ってCGAを作る ~UJ は ， 伐念ながら伐に

はない。

ではAMIGAでも主{おうかとも思うが，

それではなんfごかflけ犬みたいていやfご。
だし、 L、ちお金もないし。

そんじゃあどうするか。いろいろ考えて

いるうちに. ')そから戸が|冷りてきた。

「ないモ ノは作れ」

~ CGR.xの思想
ところで.GUIの来lI~i らしさはどこにあ

の1h FI!I¥MF 

めには 、 1J1: ~長 f を凡たり . ATTRIBてファ

イノレJ，'オ1'1:のリス トをとったりする。あるい

はピュアーで直接|人j存を覗いて見たり、 ヘ

ッダで判別す るなんでいう lJI去が考 λ られ

る。

たt'. ここで|日J:凶がノ1.:じる。 というのは'

DOSI てフアイノルレ"瓜元オ副'1性|

1す-べて 「門J;知知、J川|日|つていなければ'1下判判!ドh川'，1可lリl川H引別lリlてて.きない」

ブjμiと法長lばiカか苫りなのてある。つまり .DOSJ:.で

しか干J効てやな L、j字昔 1It1;rなれしたj去JlIlを，
わざわざ党えなければならない。

ところヵヘ テキストファイノレにはキ氏の，

実行形式のファイノレには汗をかし、たコンピ

ュータの絵を1'11]り振り ，臨11mに表力えすると
する。ユーザーはその絵を見て， ファイノレ

の同七1:を類推する ことがで きる(適切なア

イコンが定義されていると仮定しての訴で

はあるが)。

るのか。たとえば，ディレクトリ ー卜にある つま りGUIの利点とは，

ファイノレの属性守，つまり ji¥H返にするファ 「ユーザーがすでに知っている-!.J';.f丙 とコン

イノレがテキス 卜であるのか，実行形式であ ピュータ上の概念を結び付ける」

るのかなどといったこ とを判別す る場合を ことにあるのだ。ユーザーは，少々の決ま

考えよう 。 りごとを|徐いでほとんどなにも新たに!党λ

DOSJ二からファ イノレJ7i:，'ltを有能百忍するた る必裂はない。



現在のDδGAの状況は，いってみればい

まfごにDOSシステム然tしているのだ。千万
たに党えなければならないこ tが多すi
それが耳Zっつきにくさを吉秀発しているよう

に思える。

去年のBASICの特集でも 似たようなこ

とを手れ、たけど， CGAを{乍る人にとって

は，物体の座燃とか，フレーム'1'の座標位
置などといった「数値的概念J Ij:直桜には

|長l係のないものである。むしろその数値に

よってどの位前に， どのくらいの大きさて

{" 

時山一〕
rii; .. 1:;;'笈ご:;:'.._]世L. r: I虫 ~~て野:1..-疋3

(]lur凹 即刻凶erver. 1.0 

ウンコ座りから

物体力?怖かれるか， というようなことのほ |刻節をITIド!去させればいいのである。

うを?気にすべきなのだ。 手始めに，俗に L、う 「ウンコ座り 」をさ

しかし現在のDoGAのシステムでは， ま せてみよう 。大腿音rLI膝， などの|長Ji:ii'iを到j

ず数値を入力 しそこか らどのような画像が かせば，それほど15もなくウンコ座りが完
得られるかを想像し ろと強L、る部分が多す 成す るはずである。

ぎる。このようなことを人|日lがす るのは不 次に編集するフレームを変更する。先は

可能fごとは思わないが， 相当な|羽目(1:をとも どのウンコ!主りがOフレームTごったのを思

なう こと は確かだろう。特にモデラ，フレ い出

ームエディ タなどは早急により市機能なも

のへ と移行しないと， DδGAの干71dしにも |羽

わるのではないか。

そこで「ないモ ノは作れ」なのである。

とはいっても ， まだ‘ホンのとっかかりにす

ぎないが。

砂町一ロ…?
コレオグラファと読む。元来のなl味はバ

レエの振付自iliのこと らしいが， 今ではノfレ

エでなくともf辰1tr:niは引11し並べて こう l'乎ば

れる。t::L 、ていの~・手11 1;庁舎には， illJJ詞の

r choreographJ としてiI決っている 7ごろう。

?こ?ごし、

「ラッキィ 池川はli.ilf餅ダンスを コレオグラ

フした」

という 円本語の川法があるかどうかは定か

ではない。

きて，CGR.Xlj:， DδGAの押J'J主wのポー
ズおよび動 きを編集する ためのソフ トであ

る。てっとり写Lくいって しま えば，人1M'と

か犬とか象とかの後数の|刻iサjからなるもの
のアニメーション作成を支援するもの。

操作方法の詳k:IUは別記のマニュアノレに3裂

ると して， ここでは操作のirrtれをかいf向ん
て'f，l.ていく ことにしよう。

まず，1.J 録ディスク に添付のMAN.STR

をwi造ファイノレと して指定 し， CGR.Xを立
ち上げてみよう 。 しばらくすると，編集匝|

而が現れる。

人間の揃かれた主I~JI~の右下を兄ていた fご

きたい。フレーム容号がO番と なっている

はずだ。 そのことをとりあえず倣ヨitしてお

き，今度は人!日lのポースーを変 λてみよう 。

うか。第20フレームに移行すると，初期の

ポース。をとった人|閣が現れるはずである。

そこは両)J宛を」てげ、て背1
'
1
'
びをしている格好

にしてみょうか。

2つのポーズが完成したら I直|而上告I1の

メニューてスムージングを選ぶ。 0フレー

ムから20フレームまて。をスムージングする

と， その問のフレームが中剖りをしたポー

ズて":ljliめられる。

スムージ.ングを した ら，簡易再生で副作

を確認する。すると.立ち上がるときの予

の動きが不自然だと いうことに気づく 。

再度フレーム変更。10フレーム日ぞH乎び

，'].lし，肩， }j.Jの|立l節を調整する。あとはス

ムージング，動作確認を し，納得のいくま

でこれを繰り返す。

これがどんなに綾維な動作であれ，CGR

Xて山の編集作業はfごいたい このような感 じ

てv進んでいいくと思っていい。いま例に挙げ

たような作業なら 5分とかからず終わる

はずである。ウソfごと思うなら言|ーってみる

とし、 L、。

b卜トわ舎針鍬後航愛
CGR.Xは，なによりも 「使って楽 しい」

モーションエディ タを目指して作った。 Wi
にでも，ストレスなく 構造体のポーズの編

集ができるように， というおJ題目はとりあ

えず~I:llj た した と思う 。

フ。ログラム Ij:Cで脅かれてい るが，IJf心

なと ころ (座標の回転な c') はアセンブラ

で記述し，最速とはL、かないまでもそ こそ

この速度を実現している。

また，メモリの節約も考応、 しており，メ

背伸びをする

(l川I'en昨日ohnrv印 国民1.凪

おかしいところを直す

モリ 1Mバイト のマシンでも70フレーム ほ

どの簡易再生ができる。これは，(ITi易再生

のための画像バッフアにG-RAMを使って

い るためなのfごが，~にいうと:ti'!'i illil はすべ

てテキス 卜而て♂行っている， ということに

なる。

とはいえ n ~H国点力?な いか， というとそう

でもない。まずL、ちl，rんのIU'JJ辺点はCGR.X

のZ11・き，'1'，すファイノレのこと。

CGR.Xlj:フアイノレを{呆存する|燦， DδGA

のフレームソ ー スと して判 き I~~， す 。 その rl.'

に配ヲIJを設け，配手IJの初期値の形て引回転角

ぞく守き 出す。

て¥これをDoGAのフ レームファイノレに
落とすにはどう するか。熟練者なら，

「両日手IJに回転}(jが手!:き込まれているなら，

その配ヲIJ か ら角度を得る |羽 生X~{':: け ば L 、 い

んじゃん」

t考えるだろうが，初心者はそうはL、かな
い。裂するに初心者にと ってCGR.Xlj:，rワ

イヤーフレームの人間を動かして遊ぶ」 く

らいの役Jにしかたたないの7ご。CGR.Xによ

って，DδGACGAシステムの政府は低 くは
ならないので、ある。

DδGAに{衣然求められている のは，すべ

ての作業を，いやせめてフレームエディ ッ

卜をオンシステムでこなせる統合環境なの

である。いま僕の']，でI:J:， CGR.Xはその小

手都lべにすざず，いずれ大幅なパージョン

アップなり新しいソフトを作るなりしなけ

ればならないのTご， という思いが湧き」てが

ってきて いる。
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f {~ ..， l 何 気"

11川 ('ol;rapherver. I自

スムージングのf旨定

DδGAのスタッフの皆さんは，おそ らく

学生であったり，社会人て‘あったりと.*

業を持ちながら片手間にシステム|骨l発をな

さっているのfごと思う。すると 開発に訓〈

|時間も限られてくるだろうし，大掛かり な

システム|!日発は困鮒なのだろう (分業て"あ

ればなんとかなるかもしれないが)。

て¥僕のように. lIj!，xて: そこそこプログ
ラムも ff;/lめるような人|聞がし、るとして， さ

らにそ いつがなんらかの 1i:']J直立識を持って

いるとして，なにもしないのはイカンこと

だ、。 そんな思し、から作り始めたのが この

CGR.Xだった。

おそらくたいていの人は.CGAt]，lJ{i三とい

う手段を通してDδGAと|具lわりをf寺つのだ

と思うが， その一方で，アプリケー ション

の開発 tいう手段を通して|品lわりを持つ者
力九、たってL、L、じゃないか。H央i象制作者が

DδGAて凄い作品を作るのの代わりに，い

ままでにないアプリケーションを引っさげ

てスタッフを車IJilJxするのである。 これが僕

なりのDδGAへの|品lわりブJであり. 1%11力の
しかたなのである。 そうだそうだ， そう決

めた。

トに
?ニュアノレにも書いたカ:， CGR.Xはフリ

ーソフトである。本体， ソー スとも尚行為

に用いない限り. 1~史用制限を設けない 。 だ

いいち， このソー スを解析 して理解できる

ほどの実力のある人は，こ れと同じかそれ

以上のものを作れるはずである。

なお， CGR.Xは

GCC.X J江理子パ ー ション X6SXOl 

HAS.X version 2.35 

I-!LK.X version 2.22 

を{史mしてmJ発されたものである。 それぞ
れのツールの作者の方々には， この場を借

りてi架くお礼申しJ:.げた L、。

¥1 Ch日間口開herl:?~'て
• Choreographer (以下CGR.X)は， X680xOよで

DoGAの構造体のポーズを編集するためのソフ

トである。

基本的に， D白GAシステムのアプリケーション

MFE.Xと同等か，それ以上のことを実現できる。

以下に特徴を箇条替きにすると，

-操作はフルマウスオベレーション

.インタラクティブな僑造体編集

・高速なワイヤーフレ ム画像出力

.オンシステムで動作確認が可能

'DoGAの構造体を，ほぼそのまま編集用の構造

ファイルとして取り込める

という具合になろうか。特に，操作性には相当

気をi宣って作ったつもりだ。速度面も含めて，

10MHzユーザーでもストレスなく構造体のポー

ズの編集ができるはずである。

12闘脱
起動には，実行フ 7イルであるCGR.Xのほか

に，任意の構造ファイルと DoGAの形状ファイル

が必要である。

編集したい構造体の構造ファイルをカレント

ディレクトリ上に用意し，コマンドラインから，

CGR ISMAN.STR 

などとすることでCGR.Xが起動する。

起動オプションは，スラッシュ(/)またはハ

イフン(ー)のいずれのあとに記述しでも認識

される。

使用できるオプシヨンを並べると，

. sオプション'構造ファイル名を指定する。
拡張子を省略した場合は.STRとなる。

FRMなどと，異なった鉱張子を特に指定する

ことで， DoGAのフレームファイルなどを構造フ

ァイルとして読み込める。

• Fオプション 編集する最大フレーム数を指

定する。デフォルトは 100。特に大きな値が必要

な場合， またはメモリの関係でデフォルト以下
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CGR.Xの起勤時の画面は，大きく 4つの部位

力、らなる。

・函面上部に並んた'メインメニュー

・画面中ほど左の|つめの構造体編集函商

.同じく右の 2つめの構造体編集画面

-左右の編集画面下にあるサブメニュー

特徴として，構造体編集用の画面が 2つ用意

されている。左右別々のフレームを編集するこ

ともできるし，問ーフレームを違った角度から

同時に見るということもできる。後者の場合，

片方の構造体の編集結果は当然もう片方の画面

にも反映される。

b) 構造体のポーズの編集
CGR.Xでは，構造体の編集にインタラクティ

ブな操作系を採用している。

• CGR.Xで構造体のポーズを編集するためには，

画面に表示されている構造体の動力、したい関節

の上にマウスカーソルを持っていき，マウスの

左ポタンを押す。

・ポタンを押したままの状態でマウスを移動さ

せれば，目的の関節の x• y輸の角度が変わる。
・また，左ボタンを押したままの状態で右ボタ

ンも同時に押せば， z車自の角度が変わる。
・ただし.関節の角度を変えるときには必ず「左

ボタンを最初にJ 押さなければならない。

なお，この操作方法は，関節に限らず， CGR 

Xにおいて角度を変更する場合にはすべて共通

している。

構造体のポーズを変更すると，編集函面右下

のフレーム番号に「下線」がつく。これは，ポ

ーズの中割りの際のキーフレームとなったこと

を表している。

以後このようなフレームのことを「標本値」

と呼ぶことにする。

c) 構造体の表示角度の変更

編集中の構造体を，いつもは正面から見てい

るが，ときどき確認のため違った角度から眺め

たいと思うことがあるに違いない。

・構造体の表示角度を変えるには，構造体が表

示されている領域の下の部介にある r表示角度

変更」と瞥かれた左の黒丸の上で左ポタンを押

す。

・角度の変更方法は， 3-bの構造体の編集方法に

準ずる。

d) 構造体の表示位置の変更
表示角度と同様に.細かい部分をズームアッ

プするなど，構造体の表示位置を変えたい場合

もあるだろう。

・構造体の表示位置を変えるには，編集画面の

下部にある「表示位置変更」と警かれた左の黒

丸の上で，マウスの左ボタンを押す。

-友ボタンを押した状態でマウスを前後に動か

せば，表示位置が前後に移動する。

・左ボタンとともに右ボ?ンも押せば，上下左

右に移動する。

・角度の変更と同様に「右ポタンを必ず最初lこJ

押さなければならない。

この操作方法は，座標値などを変更する操作

に共通したものである



e) スイッチの操作
構造体編集の補助的かつ簡易な機能を，表示

面下に並んだスイッチに割り当ててある。

たとえば，構造体のだいたいの大きさを示す

「枠」の表示，非表示であるとか，構造体の骨

組みを表示する，などといった機能を，スイッ

チのオン，オフで切り替えることができる。

・スイッチのオン，オフは.その上で左ボタン

を押すことにより交互に切 り替わる。

また，スイッチには 4種類がある。

・枠表示 徳造体の大まかな外核を示す 「枠」

の表示，非表示を決定する。

・術造表示.構造体の骨組みの表示/非表示を

決定する。関節の位置が塗り;貴された小さな矩

形で表現されるので，構造体編集の際，関節の

位置の目安となる。

・関節情報 マウスカーソルで示された，関節

の情報の表示 ・非表示を決定する 0

.物体i肖去.構造体の表示を骨組みだけとし.

表示の高速化を図る。

f) 枠の大きさ変更

-枠の大きさを変えるためには，表示函面下の

「粋大きさ変更」の左の黒丸の上でマウスの左

ボタンを押す。

-変更中のマウスの操作については3-dの構造

体の表示位置変更の方法に準ずる。

14操開法-2
a) ポップアップメニューの操作

編集に必要な機能のうち大部介は， ポップア

ップメ ニューに割り当ててある。

・ポップアップメニューを開くには，目的のメ

ニュータイ トル部の上でマウスの右ボタンを押

す。

数値選択用と してスライ ドボリュームが用意

されている。このスライドは以下のように操作

する。

・スライドの左右のポタンの上でマウスの左ボ

タンを押すこと により，数値を細かく変イじさせ

ること力'て'きる。

・スライドの上で右ボタンを押せば，スラ イド

自体を動かすこともできる。

・フレーム選択の際，選択数値の表示が反転し

ている場合，そのフレームは標本値であること

を表している。

標本値については2-bを見返していただきた
L、。
スライドボ リュームのほかに， 任意の操作を

うながすボタンがある。メニューの操作で指定

した事項を決定するか，または取り消すかを選

択するためのものなどである。

また，ボリュームによってフレーム数を〉夫定

する必要のある操作の場合，目的のフレームの

構造体のポーズを見たい場合があるかも しれな

い。そのような場合には，仮描商というボタン

も用意されている。

・決定ボタンの上でマウスの左ボタンを押すと，

選択した処理が実行される。また取り消しボタ

ンを押すと，選択した処理を実行しない。

-仮描画のボタンを押すと，編集商商に選択し

たフレームのポーズが表示される。ただし選択

したフレームが 2つの場合，左右の編集函面に

介けて表示する。

b) 編集画薗のメニュー

構造体の関節の近くでポップアップメ ニュー

を聞くと，関節の編集のメ ニューが現れる。

-退避:関節の回転角をバッファに退避する。

-復帰 国関節の回転角をバッファから復帰する。

• X事由反転 X軸の回転角を反転する。

• y軸反転・ Y軸の回転角を反転する 0

. z軸反転 z軸の回転角を反転する。
・初期化 回転角を初期化する。

15サブメニユ明慨
a) 基本事項

CGR.Xは2つの構造体編集函面を持っている。
サブメニューには，それぞれの編集函面に対

する「ローカルな」操作を集めである。したが

って，左右の編集函菌の下に別々に同じメ ニュ

ーパーが並んでおり，片方の操作結果はもちろ

んもう片方の編集函菌には影響しない。

なお，頻繁に使うと思われるサブメニューの

機能を，キーボー ド上に割り振ってある。

キーでサブメニューの操作を行うとき，以下

のようなことが有効である。

・キーによる操作の対象となる編集画面は，基

本的には，

「マウスカーソルのある側J

である。

・シフ トキーを押しながらキーによるサブメニ

ューの操作を行うと，常に左側の編集画面に対

する操作となる。

• CTRLキーを押しながらキーによるサブメニ
ューの操作を行った場合，常に右側の編集画面

に対する操作となる。

具体的なキ一割り当てについては，サブメ ニ

ューの操作説明それぞれの項の，最後のカッコ

内に記しておく 。

b) 表示
サブメニューの r表示」と普かれたメ ニュー

パーの上でポップアップメ二ユーを開くこと に

より，構造体の表示設定の変更を行うことがで

きる。

各項目の概要を列記する。

・初期イ立霞:構造体の表示位置を，初期の位置

に戻す(zキー)。
・前から・構造体を正面から見ることができる

(Aキー)。

-右から.構造体を右側から見ることができる

(Qキー)。

・上から 構造体を上から見下ろすことができ

る(Iキー)。

・斜めから .構造体を斜めから見ることができ

る。

c) フレーム
「フレ-J.，.j と警かれたパーの上でポップアッ

プメニューを開くと.以下のような項目が現れ

る。

・飛ぴ先指定 編集するフレーム番号を，スラ

イドの数値入力により変更する。

・次の標本値 編集するフレームを，次の標本

備に移す。標本値が見つからない場合は，フレ

ームは変更されない (Xキー)。

・前の標本値 フレームを直前の標本値に移す

(Sキー)。

d) 編集

「編集」と普かれたパーの上てヅ ニューを開く

と，左右いずれか目的の編集函函に対して以下

のような編集が行える。

-退避 現在の構造体のポーズをパ yファに退

避する (Cキー)。

-復帰 .バッファに退避してあるポーズを編集

中のフレームに復帰する (Dキー)。

・標本値開放 編集中のフレームが標本値とし

て設定されている場合，それを解除する。

・コピー・ フレーム番号をスライドで指定する

ことにより，編集中のポーズを指定のフレーム

にコピーする。

・初期化 .ポーズを初期化する。ただし，事前

に初期化直前のポーズをバッファに退避する。

ポーズのバッファは左右の編集函函とも共通

である。 したがって一方のポーズをバッファに

取り込み， もう一方へ復帰することにより，ポ

ーズをコピーする ことができる。

また，誤って初期化をしてしまった場合でも，

ポーズの復帰を行うことで初期化前のポーズを

回復することができる。

e) 枠

-最大値 r枠」の大きさを，現在のポーズを

ちょうど包むような大きさに設定する。

当然のことながら，枠表示のスイッチが入っ

ていなければこの操作は菌函l二は反映されない。

また，枠の大きさの設定値は左右め編集商菌と

も別々に用意されている。

Iiメ似ニ内操開法

編集中のフレームだけでなく ，比較的広範囲

に影響を及ぽす操作は，商箇上部に並ぶメイン

メニューに割り当ててある。

a) ファイJレ
-ロード・ CGR.Xで書き 出したフレームソース
ファ イルを読み込仁。

・セーブ.編集したフレームのポーズをフレー

ムソースとして書き出す。その際，セーブ開始

フレームと，終了フ レ ムを指定する。

• MFE形式ロー ド:MFE.Xで書き出したファイ

ルを読み込む。その際.ファイルを何フレーム

として読み込むかを指定する。

ファ イル名の選択は， 共通のファイラ上で行

つ。
-目的のファイルがすでに存主する場合，その

ファイル名の上でマウスの左ボタンを押して決

定ボタンを押せば，ファ イルが選択される。

・カレン 卜上にたくさんのファイル，またはデ

ィレクトリ がある場合，ファイラ右の上下のボ

タンを押すか，スラ イドを直接動かせば表示範
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図を移動させることができる。

・ドライブの変更は，ファイラ右上の左右のポ

?ンを押すことで行う。

・新しいファイルを作るときなどは，ターゲッ

トフ ァイルの表示部分を左フ リックするか，直

接キーボードを叩いて入力する。

b) 編集
サブメニューの編集とは異なり，バッファを

使った作業を行う。

・カット:先頭フ レーム， 最終フレームを指定

すると，その間のフレームのポーズすべてをバ

ッファに取り込む。取り込まれた部介は取り除

かれ，カットした最終フレーム以降のフレーム

で埋められる。

・コピー 同じく先頭，震終フレームを指定す

ると，その聞のフレームをバッファに写す。カ

ットと異なり，編集用のフレームの内容は変わ

らない。

・ベースト:バッファ内のフレームを，編集用

のフレームに落としていく 。その際.ベース卜

する先頭フレームを指定する。

一度編集したポーズ群を，よりゆっくり動か

したり，あるいは逆に早〈動かすよう にしたい

とさがある。そのようなときには次のような機

能が便利である。

-引き伸ばし バッファ内のフレームを，指定

のフレーム内に収まるように加工する。加工後，

取り込んだフレームを何フレームに収めるかを

指定する。

c) スムージング
・全回転角 編集時に設定された様本値をキー

フレームとして，ポーズの中害IJりをする。開始

フレーム，終了フレーム，中害IJりの滑らかさを

指定する。

-ただし，開t台フレーム，終了フレームは，と
もに標本値でなければならない。

「手を下ろしたポース'」「振り上げたポーズjr手

を真横に突き出したポーズ」がそれぞれ 0，10， 

20フレーム自にあり，みな棟本値として設定さ

れていたとしよう。そこで Dから20フレームま

でをスムージングすると，手が下・上・績と順

番に動く動作を得ることができる。

滑らかさに大きな値を設定すると，次の動作

への移行が rj'骨らかにJ なる。 。を設定すると，

直線的な動きになる。

d) 簡易再生
-順方向:フレ ムの正方向に簡易再生を行う。

指定した再生終了フレームに達すると，若干の

r止め」が入る。

・ループ:フレームの正方向に，止めを入れず

に連続再生をする。

-逆方向 フレームの負方向に簡易再生を行う。
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止めが入る 0

・逆方向ループ:フレ ムの負方向に，止めを

入れずに逆方向再生を行う。

4つの再生に共通して，次のような値を設定

する。

・再生開始再生を開始するフレーム(逆方向

再生の場合は終了フレームとなる)。

・再生終了 再生を終了するフレーム(逆方向

再生の場合は開始フレームとなる)。

l秒間のコマ数 1秒間に再生するコマ数を

設定する。 1から30まで。

・表示位置再生の際の表示角度，位置，構造

体の表示/非表示などの情報を，編集函面の左右

どちらから得るかを~~定する。

簡易再生をする直前に，編集函面の片方を骨

組みだけの表示にしておき，表示位置でその側

を選択すると，再生前の待ち時間がかなり短縮

される。

e) 環境設定
さまぎまな環境値をカスタマイズすることが

できる。

・操作環境操作に関する環境値を設定する。

(物体消去の時間上限)編集中，構造体の描画

に時間がかかる場合，自動的に骨組みだけの表

示とする。その際のしきい値を設定する。

(リピート開始までの時間)スライドボリュー

ムのボタン操作において， リピート を開始する

までの時間を設定する。

(リピート間隔)ボリュームのボタンのリピー

卜する間隔を設定する。

(マウス移動の反映度)角度，座棟値の変更の

際，マウスの移動置を値の増減に反映させる度

合を設定する。

・色設定:文字，構造体などの色を設定する。

.環境保存:環境値をCGR.ENVという名前のフ

ァイルに保存する。

なお， CGR.ENVはCGR.Xと同ーのディレク卜 リ

に置くことで，起勤時に自動的に読み込まれる。

ファイルが見つからない場合は，システムの既

定値を環境の設定値として使用する。

f) システム
• Human 68kを呼び出す 子プロセスとして

COMMAND.Xを起動する。EXITでCGR.Xに戻るこ

とができる。

-終了:CGR.Xを終了し，コマンドラインに戻

る。

1-7髄フア伽劃について
構造ファイルの害式は，基本的にDoGAのフレ

ームファイルにおける構造体の書式に準ずる。

構造体の欝式に関しては， DoGAのマニュアルど

を参照していただきたい。

ただし， CGR.Xに固有の機能を活用するため，

CGR.Xの構造ファイルでは以下のような記述が

言午される。

a) 構造体の初期設定値
CGR.Xの構造ファイルの先頭にあ‘いて，以下

にあげる 3種類の値が必ず設定されていなけれ

ばならない。

• pos( X Y Z ) 

矯造体を表示する初期位置を， X. Y， Zの整数

値で指定する。サブメニューで「初期位置」を

選ぷと，構造体はこの位置に戻される。

• scale( S ) 

編集時の構造体のスケールを，整数値Sで指

定する。500くらいにとるとよい。

• center( X Y Z ) 

構造体の表示角度を変更する際.回転の中心

になる座標を構造体の中心力、らの相対座標X，

Y， Zで指定する。

b) 構造体ブロック内の設定値
DoGAの構造体では各関節を表す領域をブロ

ックと呼ぶ。また，ある関節があり.その先に

つながった関節を「子関節J と呼ぼう。

CGR.Xの構造ファイルで子関節を作るには

DoGAのフレームファイルと同様に親関節のブ

ロックから，ち ょうど C言語のよう に中括弧

'{ ~ }"ではさまれた領域を設け，その中

に親関節からの相対位置などを記す。

ブロックの中では句以下のようにフレームフ

ァイルと問機の記述が許される。

• move( X Y Z ) 

親関節からの相対位置を座標X，Y， Zで指定す

る。

• objファイル名

そのブロックの物体名を指定する。

• rotx( R 1 ) roty( R2 ) rotz( R3 ) 

回転角の初期値をR1， R2， R3で指定する。特

別な場合以外は指定しなくてよい。

また. CGR.X専用の設定値として以下のよう

なものもある。

• name(名前)

ブロックの名前を指定する。

• rmsk( M ) 

軸マスクを設定する。値Mを2進化し，下位ピ

ットからそれぞれX，Y， Z軸が割り振られてお

り， ピットが立っていた場合その回転角を変更

できない。特別な場合以外は指定しなくてよい。

• vir( N 1 N2 N3 ) 

MFE.Xで用いられている，関節の回転角の変

数名を指定する。これを指定しないと， MFE.Xで

作成されたファイルを読み込むことができない。

c) 野到犬ファイルについて
構造ファイルで指定された形状ファイルは，

次のような手順で読み込ま れる。

・まず，構造ファイルの拡張子を.SUFに置き換

えたファイルを読み込む。複数の形状がひとつ

になったファイルであれば，物体名と構造ファ

イル中の指定名とを突き合せ形状を得る。

・同一名の形状ファイルが見つからない場合，

または同一名のファイル中に!必要な形状がすべ

て揃っていない場合は，必要な形状をファイル

名とするファイルを読み込む。

必要な形状がすべて揃わなければ起動は失敗

に終わる。

ファイル管恐が煩雑になるのを避けるため，

できるだけ術造ファ イルと同一名の形状フ ァイ

ルに必要な形状をまとめておくほうがよい。

また，編集に用いる形状は少4復雑なもので

もかまわないが，当然複雑さに応じて描画速度

も遅くなる。適当にシェイプアップした形状を

使うことをお勧めする。

18最後に
CGR.Xはフリ ーソフトである。プログラム本

体，またはソースなどについて，商巨的でない

限り，使用に制限は一切設けない。
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CHERRYBOY 
Hama拙 iMasaya浜崎正哉

1993~手 6 月号で発表されたパチスロゲームがパージョンアップしました

ドラムは大きし台のパネルも一新さ九よりそれらしく仕上か、っています

パチスロの雰囲気をつかみつつ，軽い気持ちで遊んでみてください

1993年6月号で発表 したパチス ロエ ミュ

レータをちょ こっtいじり，名前をrO-IERRY
BOYJと変えて装いも新たにパージョンア

ップしました。今回のノfージョンアップで

変わった点は，チャチな画面を一章Irしたの
と迎チャンシステムを搭載したと ころです。

恭本的なアノレゴリ ズ、ムは， 6月号で発表 し

たもの とま った く同じ。 ドラム半周スベ リ

もそのまんまとなっています。

また，ちょっと L、ぃ加減な述チャンシス

テムにより，いままでも負け知らずの出玉

がさらに爆発 しています。特に設定51ごと

ムチャクチャ，'i'，ます。 とりあえず， EII実負

け続けてうつぶんが溜まっている人のス ト

レス解消に役立つことでしょう。ほどほど

にしておかないと，現実 とのギャップに苦

しんだりするかも しれま せんけ どね。

まず，起草IJ方法です。Z-MUSICと音色デ

ータを，

A>ZMUSIC -SSLOT SND.ZMS 

として組み込み，

A>SLOT 

で¥起動します。起勤時には，

CHERRY.SPD 

CHERRY.BG 

CHERRY.PAL 

その{也ADPCMデFータ

777が湘う瞬間 l

を同 じディレク トリ に置くようにして〈だ

さい。ファイノレが揃って いない場合でも，

強引に起動 しますので注意しましょう。

b遊拘
ゲ、ームをj包ITuJすると ，ウインク したノfッ

キンのお古iIiさん (と思ってくれ) とともに

メニューが表示されます。メ ニューは，

. GAME START......ゲーム開始

. CONFIGRA TION..…・機械の各種設定

.END.. ゲーム終了

となっていて， CONFIGRA TIONでiま，以

下の設定を行えます。

・設定......機械の設定(値が大きくなると

よく 出る)

.;fjち込みー…・自動，手動モードの切り替

λ 

-回数・ ・自動モー ドでの打ち込み回数の

設定

・述チャン・・…・述チャンシステムを組み込

むかどうかの設定

・スピード ・・ドラム回転スピードの設定

・モーニング......ゲーム開始時にBIGBONUS

のフラグを立てるかどうか設定

そ し て ， ゲ、ー ム "I~ のキ -~薬{乍 I ;t.，

. E.....・ゲ、ーム品冬了

. c-.....クレジッ 卜投入

・スペース…・・・ドラムスター ト

.7，8，9・・・・・ドラム停止

となっています。ゲーム終了後には，前回

のパージョンと 同じく， 揃った役の回数と

コイン獲得グラフが表示されます。

ルプ問ム問

手庁たに加わった:iillチャンシステムて.すが，

あまりたいしたことはしていません。まず，

BIG BONUS(777)を当ててから，そのボー

ナスゲ、ームが終わったときに，そのあとf可

述チャンするか確率表に従って:tlll:i!Nします。

そして， そのあとの50ゲームは， その述チ

ャン回数のボーナスを ì ì~化するまで， BIG 

BONUSの確率が30%にアップするように

しているのです。

話は変わって、このプログラムては，新

たにX-BASIC用の外部|品l数を追加 してい

ます。それは，

• v disp()…-
でノレープする

• pri chg()… -半透明機能の設定 とテキ

ス卜，スプライト，クずラフィックのプライ

オリティを変更する

の2って， ともに引数，返り値な し， とな

っています。そして， コンノfイノレするため

には， Z-MUSIC用のライブラリも 必要t
します。 これは，今回の付録ディスクには

Jl:H読さ れてい ません (Oh!X Books rZ-

MUSICシステムver.2.0Jに収録予定)。な

くてもなんとかコンノfイノレで‘きると思いま

すが，音楽，効果音が正常に演奏されませ

んので，注意してください。プログラムの

コンノfイノレについては，パ、ツチファイノレを

参照する い 、いでしょう。

b融に
最近の僕は，山佐の「ニューパノレサー」

にハマ り，たま にIJ券ちほとんど負け状態の

生活を送っています。おかげで財布がピー

ピー泣いています。ても，面白いんですよ

ね。 これといった作為的なシステムな しに

(本当はあるのかな?)2，000-3，000枚コー

スのi皮に乗ったときには， ものすごく fi'iし
いものがあります。

今回の rCHERRYBOY Jでは，外見に

こfごわ りすぎて中身のほうがわ りとおざな

りなものになって しまいました。今度こそ

は， もっと自分好みの而白いバチス ロを作

ってみたいですね(せめて，負け分を原稿

料て。稼がなきゃ生活力主苦 しい……これが本

音?)。ぼちぼちとや りますか。
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ベン#ンと愉快な仲間たち
制 uraYuji朝倉祐二

ペンギンのキャラクタたちが牌になったかわいい簡易麻雀ゲーム

今回のパージョンアップでライバルも登場するし，役も増えて楽しさ倍増.. - -. 
さあ，君もPEN.JANG!で優勝してモテモテ男になろう

ル おきらくにP叫 NGI槌ぼう

ご無沙汰しています。最近は身の周りが

忙しくて，なかなか自分の自 由 な 1I~\; l1 nがと

れない朝倉です。それでもなん とかPE

]ANG!をノfージョンア ップする ことがで

きましたので¥発表したいと思いま す。

PEN]ANG!は， 1993年 6月号「総本遊技

シミュレーション」の中でパチスロ， おむli命
シミュレーションゲームとともに発表され

た簡易麻従ゲームです。 作り やすい役と作

りにくい役の境界線がほとんどなしまた

J二がり役が5種類と少なかったものですか

ら，結果としてほとんどの上がり役が麻雀

でいう「立直のみJ (PEN]ANG!では「とり

あえず」という役名ですが)になってまし

た。も しも上がり役のできやすきの確率を

考えたとしたら「とりあえず」で、7寄IJを超

えてしまうので1まないかと忍えるほどです。
1ilfi率 という点ではあまりに 1点に片寄って

しまい，つまらなかったことと思います。

今回は~守にその点を反省してプ ロ グラミ

ングしましたので，皆さんに少しは楽しん

でし、ただけるゲームになった と思うのです

動物たちの熱い勝負が展開されている

42 Oh!X 1993.10 

が，さてどんなものでしょうか P

PENwANG!の遊ひ方

PEN]A:N"G! は lf~ 1t::や セブンブリッジを

知|っている方なら，非常に馴染みゃすいノレ

ール日ってし ますoPEN]ANG!の基本的

な遊び芳を説li}:jしましょう。

キャ?クタ選択

ゲ、ーすが始Aると まずキャラクタセレク
トl菌ii貯にな ります。三 こで、マウスカーソノレ

を重jJかLて1;1う〉の&)身となるキャラクタを

1 }'ケb好みの苅[1制:日手を 3人選んでくださ

い。すでに選択されているキャラクタ には

赤い枠が表示され，再選択できませんので

注意してください。

.ゲームの進め方

キャラクタを選択するとゲーム画面が表

示されます。 PEN]ANG!は背，赤，緑の各

色について 1-9の数字が4枚ずつある合

計108枚のi¥*を使って遊びます。

まず4人のプレイヤーに各々 8枚づっ計

32枚の牌が配られます。匝liTri-番下に横 1

列に表示されている 8枚のJ仰がプレイ ヤー

の手牌です。それから残りの76枚の牌を親

から順番に r1枚ツ

に関係のなさそうな不要なJ)専にマウスカー

ソノレを重ねて左ボ、タンをク リックすると拾

て牌処理がされます。

またここで，右ボ、タンを ドラッグします

とメ ニューが表示されます。立直(i主2) 

をかける場合は，ここで右ポ、タンをドラ ッ

ク守したままマワスカーソノレを 「りーち」に

合わせて右ボ、タンから指を離してください。

そのあと捨て牌を決定しますと，自動的に

立直がかかります。一応フリ テン(注3) 

チェックも し ています。 上が り i\~!が出たと

きには，「でたあ」と表示され，ゲームの進

行が中断し ますので左ボタンをク リックし

てくださ し、。

なお前回発表したPEN]ANG!は，必ず立

直をしないと上がれない仕様になっていま

したが，今回からはツモの場合に限って立

直なしで上がれるよう になっています。ツ

モをキャンセノレするかどうかは，画面に指

示が出ますのでそれに従ってください。

親が上がった;場合には，すべての得点が

1*にな ります。 親以外の人が上がった場合
には，親が変わ ります。全員が2回親をや

るとゲーム終了です。成績が表示されます

ので，自分のl順位を確認 してください。2

位以内なら 2回戦進出です。 3回!被でト ッ

そって (注1)は l プの得点を取ると優勝となり ，ゲーム終了

枚拾てる」 という処 です。

王lliを設かが上が り役 j主1 ッモ

を完成させるか，ツ j仰を l枚持ってくる動作のこと。 このと

モるj仰がなくなるま きJてがれればそれをツモ上がり(麻後では

で繰り返 してゲーム ツモと宣言 します)といい ます。

を進めます。 注 2: (立直) りーち

ツモ処理はコンピ 立直はあと l枚で上がり役が完成すると

ユータが自動的に行 いうときに宣言するものです。立直は他人

いますので¥プレイ の捨てたJWを自分の牌に加えて上がり役と
ヤーの番になると牌 することができますが，立直を宣言 したあ

をツモってきたと こ とに手JWを交換する ことはできなくなりま
ろで姶てJWの選択処 す。PEN]ANG!では立直のあとは自動的に

硯にな ります。ここ 捻て i\~! を決定するよう に なっています。

でJこが り役 (後述) また，立直を宣言する ときには立直代と



して10点を支払います。

払われた立直代は，すべ

て上がった人にまとめて

波されます。

もしも 間違えて，あと

l枚て二トカfれな いよみj而で

立直をかけてしま い， し

かも設も上がる ことがで

きないとチョンボとして

すべてのプレイヤ ー に

20点を支払う ことになり

ますので注意してく fごさ

い。 この場合14:，~(kかが

Jこがればチョンボは見逃
されます。

こんな役で上がっていては男がすたる やっぱり男だったらいっしょく狙いだね

i:ト3:フリテン

立直前にすでに自分が捨てたIWてい他人か

らロン上がりする ことは禁止 されています。

これをフリテンと t、L、ます。 この場合はツ

モったIWでしか上がる ことができません。

注 4 ロン

他人の捨てH中で上がり役が完成すること 。

砂 上川紹介

PEN]ANG!では同色の連続する数字が

3枚集まるとl順子(しゅんつ)， または同色

の同じ数字が3枚集まる t芸1)子 (こうつ)

として扱います。

順子の例

五1)子の例

345， 123， 678 

111， 222， 333 

手IWの中て市原子と 刻子の合計が3つにす

ることが目的です。 11順子だけ，五1)子だけと

いうのも可能て。す。 この結lみ合わせにも革(f

易度があって，確率的に簡単なものは低 (，

難 しいものには高い得点がつけられて いま

す 。 PEN]ANG! には，以下の 11~'l1l~iJiの 1::. が

り役があります。.3色同順 50点

背，7))ミ，緑の 3色を使つての同)1阪の)1阪子

力f3つあるとき.3色同刻 50点

青，赤，緑の 3色 を使つての同じ数字の

五1)子が3つある とき

.さんしょく 15点

青，赤，織の 3色 を先I!っているとき 。 3

色同順、 3色同刻が成立 しているときは認

められない

.いっしょく 30点

青，赤，緑のどれか 1色で完成されてい

るとき

.さんあんこ 60点

2 -8のIWt-.:、けを使っているとき

.ちゃんた 30点

たんやおの辺て:すべての)llti子，五1)子力7

1か 9を合んていL、るとき

.いーぺ一二一 40点

同色で問}I闘の}Iltlイが 2つあるとき。さ ん

あん こが成立して いると きは成り立たない

.いっぱつ! 10点

v:n'fの直後に l土|分でツモって |がるか，
もしくはツモまてーにロン |ーが りしたとき

.いつつー 印点

背，赤，H:;kのどれか 1色て， 1 -9のす

べてのIWをf史刑しているとき

・とりあえず 5点

Jて記の」てがり役のど の条件にも当てはま
与ないが， とりあえず)11tHと五|卜fの合計が
3つあるとき

ト ーの蹴ついて

コンピュ ー タは「よl' トーがり J，iたんや

おJ， ï さんしょく 」 の いずれかを ~Il うよう

にプログラミングされています。つまり i(、

っ しょく」や i，、つつー」などを コンピュ

ータが完成したとしたら， それは本当に古川

然のことなのです。いうまでもありません

が， l ì~! のすり fキえなどのインチキはいっき

レしていません。

攻めブJの傾向14:PEN]ANG.BASの380-

450行ても-100の組問で定義します。数字が

大き いほど早Jてが りの攻めブJになっていき
ます。たfごしー庁，卜.が りですので， J二がり f~

の得点はそれほど高い ものにならない こと

が多いです。j主に数字が小さいと高い役て

上がってくるTI'(ri率が日くなります。

bリ山Jレに

やさしい方にコンノfイノレ方法を ~Jí l り 1 します 。

GCCを{aλ るI環境 カt構築されているなら

アーカイブに含まれている“tcompiJe.bat"

というファイノレを実行すると!当l劫的に実行

ファイノレを作成してくれます。パッチフ ァ

イノレ営実行するrIIiに，カレントディレ ク ト
リへ“gra1.0"をコピー しておく ことを忘

れないようにしてく fごさい(これはバチス

ロゲ‘ー ムCHERRYBOYのディレクトリ

に収録されています)。

惨 劇こ溜興お願い

PEN]ANG!には凶川善可作曲のBGMが

イ変われています。そのためPEN]ANG!を実

行する 前 に，必ずPCM8.X，ZMUSIC.Xを

'，ljf;射させておいてくださし、。

もしもスプライ トが定義されなかったり

ちゃんと PCM8.X， ZMUSIC. Xを常駐さ

せているのに音楽がおか しいと いったとき

は，CONFIG.SYSのFILES=の{illi.を15くら

いに書き直 してから リセ ッ トし て再実行し

てみてく fごさい。

ところで.ノfクーがない とし、し、切る自信はま

ったくありません。 もしもノfグを発見した

り，質Jii)I))".t頁などがありましたらOh!Xの

iPEN]ANG!て"質問」係宛に手紙を送って

くfごさい。 もしくは，J邑イ言をやっていてZ-

MUSICのサポート ヰ、ッ 卜に アク セスでき

るのなら ，ID番J号MIYA0350が私の9;11り合

いていすので， そちら宛にメーノレて、連絡 して

くれでも紛糾て、す。できるかぎり対応した

いと思います。

さてきて，駆け足てPEN]ANG!について

いろ い ろ ~JíI明してきました 。 こ れをi先んで

興味をもった方は，ゼ三ひとら遊んでみて優

If/j{f自十旨してカTん1.:1":‘ってく fごさい。 コツを

つかむ・まで，結構たいへんですよ 。

プ ログラムを改造してみたいという方や， またいつか詑而でお会いできる1:(、L、で京1)子fごけて二1-がったとき

.たんやお 1日点 パグを凡つけて I~I 分て" n'îー したいという 心の すね。
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Yamada Junji山田 純二

rSIONJシリーズもワイヤーフレームの世界からポリゴンの世界へ

ポリゴナイザライブラリ rSLASHJの実力を実感できるサンプルです

シェーディ ング匁民里されたポリゴンを堪能してく ださい

横内氏制作のポリゴナイザ、ライブラリ

rSLASHJに触る機会があったので¥ちょ

っと試 してみました。 すると不思M~なこと

に，あれよあれよといろいろなルーチンが

加わり，ついには rSIONIVJのデモプロ

グラムとなってしまいま したとさ。 これが，

今回のサンプノレプログラムの11，1)作背景です。
う~ん，それにしてもすごL、。はっきり

いって， これI.tどまともにポリゴンを扱え

る環境を手にできると は，思ってもみませ

んでした。横内氏は記事中で 「それなりに

布速一一」など t控え目な表現をしていま
すが，実|僚に使ってみた感想、は rなんてこ

んなも のが引くんだ、J 1: ただただ)~~博する

1rかり。
とりあえず，デモノfージョンということ

ですが，狂喜古L舞するポリゴンたちをゆっ

くりご鋭1¥< t.ごさい。

砂使い方
ヤHi!kディスクのパ、ツチファイノレによ って，

作成されるディスクをそのまま立ち上げて

もらえば自動的に起動します。 f~T(，{東作業を

見ればわかるとおり，このデモ版ではスイ

ッチの指定により，効果音なしモードと

rSION IIJの効果音を流用するモー ドの 2

種類の起動方法があります。

効果音なしモードのときは，

シェーデイング処理が美しい

44 Oh!X 1993.10 

A>DEMO S4 

t し て起動す るだけでOKていす 。 先)J ~t正使

JTJモードのときは， まず， rSION IIJで1a
われているAD，PCMデータと行色データ

をZ-MUSICに，

A>ZMUSIC -N -BSION2 -SNEIR 

O.ZMS 

のようにして組み込んで。く ださい。 そのあ

と，メインフ。ロク、、ラムを，

A>DEMO S4 -M 

のように“ M"スイッチをつけて起動すれ

ば， レーザーと敵爆発音が11.日るようになり

ます。もしも， BGMをつけたいと思ってい

る人は，メインプログラムを実行する前に

1I11データをOPMにコピーしておいてくだ

さし、。解凍されたディスクには， PCM8.X 

が自到IJflZJに組み込まれるようになって いま

すが， 10MHz機のユーザーは外しておいた

ほうがし、いでしょう(動くことは動くけど

ね)。このあたりの設定は，科1'1パッチファ

イノレを書 き換えるなどして対応してく 7ごさ

L、。

ゲーム1:1"のキー操作は，2，4，6，8キーで上

下左右の移動，Zキーでレーザーの発射，
FIOキーで終了します。なお，ゲームを終了

するときには，必ずFIOキーを ~11 1 して終了

するようにしてく fごさし、。 これは，プログ

ラム中で垂直帰線期間容1)り込みを使用して

いるためておす。インタラプトボ、タンな どで。

~~ll"l) n(J にプログラムを終了してしまうと，

i!il)り込み制fJjIがそのまま残ってしまい，Lt.

!;i:"確実に暴走します。

砂 プ問ム内部…

なにぶん，未完成ということもありいろ

いろと実験的なルーチンが随所に埋もれて

います。内件月をしようとした人にはもうし

わけありませんが，非常にわかりづらいプ

ログラムとなっ てしまいました。

つれづれなるまま にエディタへ向かし、プ

ログラムを作成したわけですが，一応，速

い機種では滑らかに，処理!が重くなったら

描slfIコマ数を落とす， という基本方針て11日

発を進めました。つまり ，X68030fごろうが

初代X68000だろうが同じ速度で動くこと

を前提tしたのです。
結論からいって， この処理はおおむね成

功しています。極端に処理が重くなったり

峰くなったりすると ，1:本て感じてしまいま

すが，たいていの場合lムそれほど述利!惑

がないはずです。

ては，基本的なアノレゴリス〉、を説明して

いきましょう 。 まず， どのようにして11寺聞

を計iWIするか考えます。最初に考えつくの

は，タイ?を使つての11寺問計iW)です。いち

ばん正確で‘細かな計測が行えますが， 11~1 人

的に余計に害1)り込みのかかるのは嫌だし，

rfi日器:""~~~1S"/ ...ど.〆 f

まったく知らない領械でもあ

るため， まずはま!1r。
次に考えられるのが，垂直

帰線JUI問書1Iり込みを使うカ法

ていす。 これは， 同じ~\iI)り込み

ても手軽に使える利点があり

得費堅ξ

夜、圃・
ちょっと大きな戦艇も登場

ますが，皆さんご承知の とお

り，垂直帰線J刊行11品目的カ・ら次

の垂直帰線期 11fl 1:m ~fì まで1/60

秒もかかります。 これでは，

計iUlII淘11品が粧|すぎると考え，

この方法も却下。



最終的には， X68000が起動してからの経

過IIMMlを返す，10CSコーノレ7F¥I(ONT瓜伍)

をiiE用することにしま した。 これは，

X68000のIPLROMが起動してから1/100

秒単位て"II#lliJすl'ifllJをするものです。IOCSコ

ールは遅いという訴もありますが，まあ，

J泣いがr，tiJp.tごし1/100秒!p.f，'r.ならば， XJIJ1 
I/¥JiW はないでし ょう、 という k:唱川I

えてて、J正利)11していま1す"

さて，かかったH糾:.¥1に対して.tJ'，'illlilコマ数

をどうやって務とすか， ということですが，

これは 1)レープにdt秒のJI寺問がかかった

から， m:i li:u~ (d x )t.ごけキャラクタ ーたちを E力

かしてやることで:;iUJ1できます。

つまり ，メインループが lループするた

びにある一定の移動を行わせるのではなし

メインループが lノレーフ。するまでの11キ|聞を

計iWIし， その経過II~\;問 (dt) に速度(v) をかけ

て求められる1IIîllllj~(dx)だけを移動させるの

です。いわゆるjili動方程式，

dx=dtXv......(1) 

で経過H寺聞に対する移動すべき 1I1~111W "}J i t，[ " u 
されます。しかし，速度が 卜分な大きさで

あればなんの11tH辺もないのですが， ここで，

キャラクターを，，)1市にゆっ くり動かしたい

場介はどうしたら Lべ、のでしょうか。;"1然，

iiliJ支は小さくなり小数の伎を取ることにな

ります。はい， マシン語レベノレてやは実数を

扱うのが而倒尖いですね。

このliiH也は，速度をどのようにして求め

られるかを}，，!.'，L、11'，せI.:fWf決します。.iA山(v)
は，移1;)J ~! I ;ilill(X)"，íi 1lる移正JJII'¥":I/¥!(T)，

v=X/T 余り 一一AM

という式てや求められます。 これを式 lに代

人してやると ，

dx = dt x (X/T) 

になり， さらに ~J支を求める段Jí}rて"' 1 ，じた

余り (AM)をXにlEしてやることで，

dx=dtx ((X + AM)/T) 
カf導き，'1:.されます。そ して，速度を求める

段階で生じた余りは，次のi寅算のために保

存しておく必要があります。あとは，X，Y， 

Z車111のそれぞれに計算してやれば， 3次元

の移動ノレーチンの出米ヒがりです (I:!{I1 )。

また， よりリアノレなffi}Jきを求めるのであ

れば，等速度i韮動だけでなく 加速度過IffiJJも

サポートしなくてはならないでしょう 。 こ

れは，今後の諜起としておきます。

きて，実はこの11寺聞という概念を導入す

ると，キャラ クターが起こすすべての行動

に|時間を考j怠しなくてはなりません(当た

り前)。いままでは，単純にカウンタを導入

して順次カウントダウンを行い，定められ

た値で行動を7包こせl.:fよかったので， ~ Iõ '，: ; r; 

に簡単にノレーチンを作成できました。

しかし，キヤラクタ一の11'

画に力か.力か‘る引11侍寺制IlJ間自剖iなど' さまぎまな要因

によって経過|時1mが変わってき ます。
而倒臭いのは，この経過時11.¥jがまちま

ちとなる点なので、す。キャラクターの

アニメーションて，

ANIl(nt=2) ， 

AN I :~(llt -=2)・ー

ANI2(nt=3) ， 

(nt :次のアニメーションまでの経過時

間)というようなタイミングて二アニメ

ーション副作を行わせようとします。 キャラクターがでかくなってもちゃんと動く

経過H寺|日]が-1'分に小さければ，ANIl-

AN13までをl順次実行していけばL、し、ので

すが，処旦J!.が兎たくなったとき， ntの他が半

1111日な値を取ることにな ります。ひどいとき

になると経過|時IliJが大きすぎて， ANllか

ら一気にAN13まで飛ぶこと もあります。

さらに，移動中にこういった事態が起き

ると百百がも っtややこしくなるのです。A
点から/;.fiまって， B，C .. 去を主主山しD点 まで、

移動を行う場合を考えます。すると，最初

の移動目的地である B点まで移動するとき

に，必ずといって L'L、はど B点までの移動

1 1寺 1m と経過lI~i'I/\J の総計が一致しません。つ

まり， B}，'，(ぞ経111するためにB山、にflJj主す

るt主:i!&1I寺間を求めて， その移動祉を計.~し，

そして，BJ席、までの移動H寺聞と経過H寺聞の

総青|の差を，新しく 8'"''かI?C.s(まで移動
するための経過H寺I/¥Jとして，移動fitを計算
しなくてはならないので‘す。

さらに料地1I.'jo川が大きくなると，今度は

A点から B点を越え，さらに先のC点の先

まで一気に移動する場合もあります。 この

場合も IftJ械に移動立を計算する必要があり

ます。 ちなみに今lulのノレーチンては，この

ようなことは1起きない， という l ìíH~て、処理

をはしよっています。

砂切らの腫

一応， rSION IVJのデモンス トレーショ

ンプ ロ グラムですが I~P機を操作できると

はいえゲームとしては成立していません。

自機に対する当たり判定はないし，キャラ

クタ ーの ，':I~JJ1パタ ー ンは 11i にデータがノレー

プ してレ るだけ。 出現パターンデータもか

なりい L‘加減に設定しています。実質上1;):

rSLASHJのデモンストレーションと考え

てもらったほうがし、 L、かもしれません。

それでも，これからプログラム中で使わ

れる基本ノレーチンの構造を把握するこ tが
できたし(I~I 分なりにね)，結納見栄えのす

るテ、、モとしてインノfク トはあると思ってい

ます。今度こそは，皆さんの期待を裏切り

たくないし I当づ〉自身にけじめをつける芯、

Il木でも全力を尽くすつもりです。

今|旦|やっていることは，算数レベルのア

ノレゴリズ、ムに小学生以下のコーデイングし

解~jl.するのも I恥ずかしいくらいですが，そ

れていもこれだけのものを動かすことができ

るのです。 もしも 1クロックの無駄もな

く最適化されたノレーチンを使ったら， どれ

fごりのものができるか僕にI;)::t!;!i象カtできま

せん。ポ リゴ、ンという表現上のi!lIJ約があり

ますが， そんなものは技術，感性，恨性そ

して努力しだいていなんとてもなるはず (ll

いかな?)。

1I，IJ作はこれからが正念場。 もっともっと

熱くならなくては・・ ・。

図1

，"…一一一… ー一一一一一一 B

//〆
ー しH'一一…ー .i......_--.・e・-一一'ン/

A 

Z~ /'" : 

・ '

X 

経過時間の聞の移動量は，AからB

までの移動時間をTとして， X， Y， 
Z!li唱それぞれ，

Vx= X+AM x=一司 ーー-

dx=dtxVx 

Y+AM 
Vy=r=-
dy=dt x Vy 

Vz= Z+AM z=一一 一一一-

dz=dtxVz 

で求められる。
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[特別企画]秋祭りPRO圃 6BK

クリ今ジ也ーパー画面暗前
'Ishigami T自明 石上達也

焼き付きから函面を守るスクリーシセ-r¥ー

以前予告していたとおり，ついじ石上版の萱場です

SW-WINDOWの画面をもっともっと華やかにしてみませんか

ル初引十
シャープから ~Hcされている宇 ィスクア
クセサリ集の111にも純 d:.のスク リーンセー

ノfーがI1見められている のですが， それとは

日11に司 5 )-1サで子台したイ!卜!以ス クリーン

セーパーを発表します。

|口lじIllil似をCRTに表示したままにして

おくと「焼き付き」現象を起こしてしまい

ます。 そこで，コンピュータカ1なにもJ某作

されていないときに，1!1.Utjl_やり1lli11象を変え
てやるためのソフ トウェアが，スクリ ーン

セーパーて日す。

しかし， 5 J二j.!'Yでもちょこつと 11::l、たよ

うに司ノfソコンのCRTは，ちょっとやそっ

とじゃ.t.l'f.きf.Jきませんので，必ずしも必要

なソフトというわけでもありません。 スク

リーンセーノfーがなくても困りませんが，

あるとウイン ドウi農地にそれなりに深みが

1 1 '1 てきます。 SX-WINDOWの ~tf <<;氏はたた、

の抑止し た絵でしかありませんが，スクリ

ーンセーノfーのモシューノレを(あ，プログ

ラムのことをモシ、ユーノレというのです)，到j

かすことができます。到jかさないこともて許

きますが，ふつうは動かします。

そういうわけで，壁紙よりはやや 1'11111支

の1'，':jL、インテリアみたいなもので'.r0 lillHi市
の焼き 小J'~ 防止のため， という LI(1旬以外に

も役引ったときの ~i1J i~x によい， とかなん

国ぷ需i

スクリーンセーパ一本体
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とかHIlIIIをつけるこ tもて'きますヵヘかわ
いいか ら， とかL、うJ:l!.illで古1I1-t1のl'I'lilJ!lに聞

かれたト 〈守るみみたいなもんです (註:

彩、の市1;1設に必いぐ、るみはありません)。

FISH! 

私の作ったサンプルのモジューノレで、もじ

ばらくは遊べるかもしれまぜんが，すぐ仁

飽きるでしょう 。

て¥ すぐには日包きないモジューノレぞ， と，

ストライ ダー刷|人l氏に{衣料(したのがFISH.

Xです。彼がアニメーションノfターンおよ

び??対の作成を行い，花、がそれらをスクリ

ーンセーノfーのモジューノレとしてまとめま

しt::。

なにはともあれ， まず{点ってみてくださ

L、。

l) SX-WINDOW を立ち |げる

2) SAVER.Xをダブルクリックで起動す

る

3) すると， IllIll(IiIFif liijという名l)ijのウイン

ドウが11Hくので，そのウインドウの 中へ

FISI-I.Xのアイコンを ドラッグして放 り込

んてやる

4) ウインドウ 1にいろいろとボタンが:e，
るが， とりあえず，イI1ごにあるDEMOと書

かれたボタンを押す

FISH以外のモジューノレと I'IIII(ljlljj'fIII本体

1;1:.私が作成し ました。FISH以外のモ ジュ

ーノレ1;1:.， モジューノレの作り J;のサンプノレプ

ログラムみたいなものです。 fí三った ~'I I I~J;I ;1:.，

けっこう f~ えるもの7ごと忠、 っ た ので寸ーが、

FISHを見てか ら考 えが変わりました。サ

ンプノレプログラムと いうことに なってしま

ったかわいそうなプログラ ムたちです。

モジューノレの?!?き方は，来月号て初介し

ますので， これbの解説はそのとき行 いま

す。

さて，FISH.XはSX-vVINDOWのプロク'

ラミングなんてやっ たこと のな い横1)、l氏と

68000のマ シン訴なんでほとんどわカ・ bな

い在、の合作です。書 L、ていて思L、/:1'，しまし

たが， 私はスプライ トとかBGという のもよ

くわかりません 3

イ1rあの， テキス 卜l踊而の-1';1;が古しれるん

で"すけど」

横「あ， l u l 'vi ノレーチンでテキスト i亙I ~ij をワ

ークエリアにfaっているんです。 それでIllil

1mが乱れるんです」
:ji rふつう ， ワークエ リアってメ インメモ

リ|にとり ません?J 

縦「ヒずツトマスクを使ってるんでテキスト

じゃな いとま ずいんです よ。プログラムで

処坦I!を振り分けるとスピー ドが落ち るし」

不1r..・・・・そういうものなんです力、」

機 「終了 lI~j に，テキスト |直1而を ?14- き直させ

ると いうのは， どうてーすか?J 

ィIrえ? しかし・・・・・・」

航「じ ゃ，乱れる部分をあ らかじめi込j位す

るようにしましょう。;j.*T II~j にそ れ~~.見出

させれば， どこにも問題はないです よねJ

li r.... " 0 1;1:. L、」

というようなモジューノレです。

SX-WINDOWの作法などと いうこ とは

践はどにも考えられていません。ノJcの繰ら

ぎはラスタースク ローノレを使って表現して

いますし， FISl-I.Xでの処坦11はほとんど ス

ーノfーパイザ、モー ドて行っています。

「動 〈コードはすべて美 しい」

~'..(.~とはし、つも)\~くほど t~i い言~に衣さ



l I勾欄昭男ヤþf，rも，，~

れているもんです。 ノレを禁止してく fごさし、。

それでも，文句がある人は，直桜，織内 また， SX -WINDOW !:.の絡みではない

氏まて二どうぞ。ちなみに氏は大学の殺人 のですが，相性の惑いデバイスドライパを

拳法研究会に出入りしているそうで¥最近 組み込んでいると，このラスタースクロー

抜き手が甘くなったとおっしゃっていまし ノレが 「よどみ」に見えないで rぶれ」に見

た。今頃はきっと，熱した砂を相手に rて えてしまうことがあります。

ゃっ，てやっ」と練習に励んて、¥、るところ 現在，相性の惑いデバイスドライパとし

てすから，文句をつけに行〈人は1ぬ習のジ て， OPMDRV2が見つかっています。

ヤマにならないようにしてく fごさい。 詳 しいこと はわかりませんが，タイマ割

そんなわけで，このモジューノレには，は り込み関係、でぶつかっているようです。z- サンプルのレーザー
かのSXプログラムには見られないような MUSICを組み込んでいる分には問題はな

設定がいくつかあります。 いので，音源ドライパにはZ-MUSICを使

.動作モード 用するようにしてください。

SX-WINDOWの動作スピードというの もしOPMDRV2でないと不都合が生じ

は，ほかのタスクとの兼ね合いで決まるの

で、一律には決まりません。多くのタスクを

動作させれば¥全{本のスピードは低;下しま

すし，却11ft:中のタスクを品主らせば， それだ

け処理スピードを上げる ことがで きます。

FISHても魚の発生タイミングや移動速

度やらの定数は処理スピードに依存 します。

これらの定数は，最初に コマ ンドライン上

でFISHを|摘発したこともあって，ほかの

タスクがL、っさい動作していない状態で本

来の動作守するように作られています。

しかし， そのために，ウイン ドウを片っ

古市か ら閉じたり開L、ていったりするのはあ

まり賢明なことではありません。

そこで¥ この動作モード選択用のスイッ

チを設けました。 このスイッチが高速モー

ドに入ってると， FISH.X は，キーボードが

押されたり，マワスがし、じられたりしなけ

ればほかのタスクへ処思を移さないように

なります (スク リーンセーノfーの品冬了条件

と同じです。画面|倍前のやっていることの

一部をFISH.X内でも行っています)。

.ラスタースクロール

先ほども述べましたが.*の揺らぎを表

現するのに， ラスタースクロ ーノレを使って

背景のグラフ イツク画面を揺らしています

(自分て舎いてるくせに l、うのもなんです

が，私はラスタースクローノレのなんたるか

をま ったく l.m解してい ません)。

SXでラスタースクロ ーノレをf皮うよ うな

アプリケーションが許可されてい るという

話は11[1，、たことがありません。しかし，泌

を返せば， ラスタース クローノレを使用する

ようなSXフ。ロクeラムはそうそうないわけ

で，複数のプログラムからラスタースクロ

ールを使おうとしなければ，なん ら問題は

ないわけで， きっと 問題はないよなあ，な

いとし、 L、なあ， ええ，ありませんとも。

もし，万が一にも問題があったときは，

このスイッチを切って，ラスタースクロー

るとか， その他の相性の恐いデバイスドラ

イパが切り外せないというときには， とり

あえず， このラスタースクローノレスイッチ

を切っておいてください。水の嬬らぎは再

現きれなくなりますが，訓り込み関係でぶ

つかることはなくなると思います。

.水平同湖周波数

ここまでーやったら，やっていけないこと

はF支っていません。 もうディスフ。レイの水

平同期周波数だって変更します。このスイ

ッチを31kHzに設定しておけば， SX-WIN 

DOWから水平同期周波数の変更なしにモ

ジ、ユーノレの実行を行えます(切り答 え11寺の，

カチッという 音がしない)o15kHzに設定し

ておけば， CRTをフノレにf史った迫力あるクず

ラフィック画面を楽しむことができます

(またまた，詳しいことはわかりませんが，

横内氏によると 15kHzII寺には，垂直帰線11寺

聞が若干短くなるそうで， 10MHz機ては，

一昔1Iのキャラクタがチラついてしまうそう

です)。

砂F円悶|
SX-i羽九f江INDOWパlにこ斗lはま， ダイアログを管理

するにはタやイアログマオ、ージャ，テキス 卜

を管思するにはテキストマオ、ージ‘ャ， とい

うように専用のマオ、ージ、ヤがmなされてい
て， それらをちゃんと使っているうちは，

動(1ヨが保証されています。

ところが， SX-WINDOW上には，スプラ

イトを管理するスプライトマ寸、ージャがあ

りませんので， FISH.Xでは直接ハードウ

ェアを操作しています。つまり，スプライ

トをいじるようなほかのソフトウェアとの

共存はできません。

また，グラフィックを管)]1するグラフィ

ックマネージャが， ver.3.0から大幅に変更

になったようで(私の推iflilですが，カラー

画像が変則的に扱えるようになった関係上，

画面を，容かすメルト

完全な上位互換性はないようです。グラフ

イツクマオ、ージャの上位マオ、ージャである

ウインドウマオ、ージャからも， WI STDG 

系のウイン ドワ を Fl~1 くことができなくなり

ました。 このことによって，グラフイツク

ウイ ンドウのア ップデー トに一部不都合が

生じますが，今回は修正を見送ります。ver

3対応の開発キットを入手しfごい，修正する

ことにします)， SX -WINDOW ver.2と

ver.3の両方て実行できるように， グラフィ

ックの揃匝|および，パレットの設定は直接

ハー ドウェアを1111，、ています。グラフイツ

クiiIU而をイ史うようなアプリケーションとの

共存も事lfしいと思います。

そんなわけで:今回に|浪り， SX-WIN 

DOWの匝I ì1iH光き付きを~I坊止するために

FISH.Xがあったのではなく， FISH.Xを笑

行するためにたまたまSX-WINDOWがあ

ったと思ってください。

砂初ーンセ-J¥-O町
スクリ ーンセーノfーとモジ.ューノレのl剥係

は図 Iのようになっています。

ユーザーが直披モジューノレ仁対して命令

を与占えるということは， まずありません。

すべての命令は，スクリ ーンセーパーを通

して，モジューノレに送られます。 というか，

送られるように作って〈ださい。

まず， SAVER.Xを起動したときに「画而i
IIl~ fìíjJ とい う名 rìíjのウ イ ンドウがl引 きます。

これがスクリーンセーノfーのシェルと呼ば

れる音1I分です。
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このウインドウに，ちゃんI:j直ifiii時前に

対応した実行プログラムのアイコンを放り

込みます。

すると，ウインドウ上方にそのプログラ

ムの名前が表示され.(そうなるように作つ

であるモジ‘ューノレは)ウインドウ下方ーにな

にかコメン 卜が表示されます。 また，なに

かの設定が必要なモジ.ューノレでは，画而11背

前のウインドウrl-I央官11に，いくつかのコ ン

トロールが表示されます (l最大4つまで)。

このコントロールの種類と内容はモジュー

ルごとに異なっていますが，画面H音前のウ

インドウ上にはモシ、ユーノレによらず使い方

の一定したコン トロールが 4つあります。

それらをイ反に図 2のように命名します。

0動作ボタン
キーボード とマウスに対して， 一定H寺間

入力がなかった場合，画而をl情転させるか

どうかを決定します。

このスイッチが入っているときにかぎり，

11音i伝ぞ行います。

0時間設定ボタン
!fjI)作ボタンが入っていた場合，最後のキ

ーボ、ードあるいはマウスの入力に対して，

何分後に画面1制|音車去させるかの設定を行い

図1 画面暗前とモジュールの関係

ます。 1分から60分まで l分刻みで設定で で送るだけです。 どのようなものが表示き

きます。 れるかはモジ‘ューノレによります。

あまり，この値を小さくしておくと，ち ODEMOボタン

よつと考えごとをするたびに. I匝画直菌l而がl暗倍転 Jふ、つうH

してしまいます。エテデ、‘イタててで、い.プロクグ守ラムな して，一定H寺刺11間l湖司引t操梁{作乍カがf行われなカか‘つたとき

どを刻組lんてで、いるときなど， あまり匝画l市而Iがチ に行われます。 ということは，ふつうに山|附情

カチカ切 り替ると' たいへんうつとう しい 1中転l反去をさせるにlは立， キ一了ボI〆f一 ドとマウスに1触"独! 
思いをします。 れずにしばらしじっと待っていなければ

また. SX-WINDOWを立ち上げたまま， ならないわけです。

111寺間近しぼ一つ，としている人もいな しかし，なにもせずにじっと最低1分間

いでしょう。 もちろん，この場合キーボー もコンピュータの前に座っているのは，マ

ドやマウスに触れないで¥ ということです ヌケです。たとえば，自作モジューノレのデ

から，ゲームをやってたりするわけではあ バッグ時のように，本来の焼き付き防止以

りません。本当に. !t'ーっ， とです。 外の目的でH削!去を行わせる場合に， このボ、

普通の人は，こんなに長い|閉. Lfけ λ タンを使用します。

一.っとしていることはないわけで¥あ また，モジューノレの{宇り方によっては，

まり大きな値を設定 しておくと，けっきょ rj直l而H音前JJごのスイッチの状態が，すぐ、に

く動作ボタンを入れていないのと同じこと 反II~と されるようにもできますので\対話的

になってしまいます。 な状況で¥モジ、ユーノレの種々の設定がて‘き

そこらへんをふまえつつ，こ のf直を決め るようになります。

てくださ L、。 たtえば，サンプノレプログラムのQUIX
ODIALOGボタン では，対話的に線の色を決める ことができ

モシューノレのクレジッ卜などを表示 しま ます。対話的に， というと問題があるかも

す。 とはいっても，シェルはモジューノレに しれませんが， とにかく ，スイッチの状態

対 しダイアログ表示の命令含タスク開通信 がす寸にモジューノレの実行に反映 されます。

このようなことを行おうとすると .I暗転中

モジュール

画面稽前(スクリーンセーパーシェル)
(常時ウインドウを聞い
ているわけではない)

I ノ ー一一一一一一一一一一ーー一一一一ー

はマウスを重IJかしただけで¥モジ.ユーノレの

実行が終了してしまいます。 しかし，デモ

モー ドては，モジューノレの実行は画而崎市i

上のrSTOPJボタンを押すことでしか，打

ち切られません。ですから，この場合のよ

うに コントロ ールをいじりながら，モジュ

ーノレのパラメータを決定することができる

ようになるわけです。

人間 二=>
各ヰ重E量定

旧 E工口| く I I 

| 目、二11 11コントロール司キャプションなどの命令など 1 1 

Ir-一一一寸 〉
“ 自，
」一一一一ー 暗転開始.デモ開始，画面復帰命令など

キー‘マウスの監視，

図E ウインドウ各部名称

動イ乍スイッチ

ダイアログボタン

コメン ト表示欄
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設定時間用ボタン

ここに.なにが袋示されるかは.

モジュールによる

(ただし.アイテムは最大 4つまで)

デモポ?ン

ド 号の予告

ここではスクリ ーンセーノfーの簡単な使

用方法し そのモジューノレのひとつである

FISH.Xの使い方(1: . その注意点)を説明

しま した。

FISH.Xは. !:.にか<i安いモジューノレを，

t横内氏が作ってくれたものです。確かに
桜:ぃモジ、ューノレで.すが，モシ、ユーノレの作成

に|虫lして参考ーになるようなプログラムでは
ありません。私も機内氏にきっぱり1: r納l

かい解中斤はおそらく無理です。なにか問題

があったら述給してくださし、」といわれて

しまいました。

来J'Jは，あまり凄くないけど参考にはな
るr;!tりのモジ‘ューノレについて， スクリーン
セーノfーの技術的解説と共に説明します。

というところで，また来月。カボシカ。シ(あ

わててアクセラレータをf乍る音)。
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ウインドウデザイナ(暫定版)
shigami T山 uya石上達也

SX-WINDOWのプログラミング環境はまだまだ整っていません

面倒なニとはできるだけ自動化したい

とりあえずイ吏えるウイ ンドウエディ タをイ乍ってみました

MS-Windowsが3.Uこノfージョンアップ

されました。ファイノレマオ、ージャが少しは

fieえるようになったとか，マルチメデマィア

に対応したとか，いろいろ特徴があるので

すが，私にとって一番重要だったのは rマ

インスイーパー」というゲームが標準でつ

いてきた， ということて点した。

大きな声てはいえまぜんが，花、の場合，

MS-Windowsをいじ っている時間の約 8

害IJは，このゲームをやっています(2剖は

システムの閉経に苦しんて。います)。

しばらくの1m.486DX/33+S3というマ
シンが，マインスイーノfー早!Jt問マシンとな

ってしまいました。

そして， この中毒症状がなんとか治まっ

たところで.SX開発キッ トの少しノfージョ

ンが卜ーがったものが送られてきました。つ

らつら つら ~っ と中身を|眺めていると， そ

の中に「燥¥lji.ゲーム」の文字が，にっこり

と私に微笑みかけてくるではありませんか。

このところ，布、は 1nに31時間しか手立て
いません(わはは)。

さて，そ のSX開発キットについてくるリ

ソースエテYタが rあーあ」だった場合，
私がウインドウエディタを作る， と5月号

に書 きました。完全な「あーあ」状態では

ないのですーが， どうも.SX-BASICのフロ

ントエンドとして使えるようなものではな

いようです。

たとえば，ダイアログリソースの編集の

場合，ポチポチと，キーボー ドからテキス

卜形式て"J，'-f，性やgU~，'(を入力し， それを表示

させながら，試行錯誤を繰り返すものみた

いです。

まだ，完成版が手元にあるわけではない

ので断言てきませんが，あの広告写共にあ

るグラフイカノレなウインドウは，キーボー

ドから打ち込んだテキス 卜形式のデータを

表示するため「だけ」のものでした。現在

の ところは，マウスひとってらくらく J議f1=
つてな!惑じてい， ウインドウをデサごインする

ことはできません。

「プログラムの編集， リソースの作成.コ

ンパイ/ルレ， テ守ツノパ内ミ

SX-羽f江INDOWリ」一ててでAρ、五刻効7方1)~率守率E よ 〈実行てて'きま

す」と広告にあるのに，なぜかできません。

できませんとも。 ええ，できません。て'き

るかなあ。できるとし、 L、なあ。なせ'て、、きな
喝明F

いっ! 開発キッ トの発売まで¥ しばらバ

II~Î'聞があるそうですから，改善されている

かもしれません。期待しましょう。 、
砂ウインドウ押イン

コマン ドシェノレ」では，文字li基本的仁

左から右へと一方的に流れ，適当なところ

で改行し，また一方的に左から右へと流れ

ていきます。カーソノレの位置を明示的にい

じってやらないかぎり， この;!;JU!IJは守られ

ます。

それに.Nし. SX-WINDOWのウインド
ウの 1:1:1には，あっちこっちに，いろいろな

文字が苦かれていたり，ボ、タンがあったり

します。文字の大きさも 一定ではありませ

んし，さまざまな種類や大きさのボ、タンが

縦に_;]f-:んていたり，柏，'((こ並んて、、L、たりしま

す。

SXベNINDOWにも，カーソノレf立置とし、
うか， ペン位置のような概念は

あるのですが，あまり，これに

こだわると面白味のないウイン

ドウになってしまいます。 そん

なわけで¥文字列を表示したり

する場合には，たいてい，一緒 三エ!:J

にその座標も設定してやります

(BASICでし、うと.PRINT文よ i E13 

りも SYMBOL文と ぺアにな っ

て I~IJ， てくる!:いうこと) 。

BASICて、プログラミングす

る場合は.rNl而のデザ、インとい

っても，文字の大きさは同じで

すし，キャラクタ単位でしか指 これが基本画面

定しないし，わりと変更が簡単ですし，そ

?いう セi:tて，笑行しながら適当に改造し
ていく!:.いつの|部じかプログラムはでき

あがイてL、ま ιた。
しかし. SX-WINDOWのIilll而はそんな

].iFlにはデザインできません。

まず. :t.&ぅ情報[g)i置が違います。同じ文

字;YIJ!e4示する，~九 ても，背f;;色やら fi~i曲|
色やら，フォン トの種類やら， と， i決めな

ければいけないことが， どlょっと増えます。

そして， SX-WINDOWのはX-BASICみ

たいなインタプリタ言語があ りませんから，

適当にデータをいじりながら， l並i当に実行

という技が使え式せん。

なかには，スタッフの牛lil.r~氏のように，

デバッガを立ち上げて，なにやらブツブツ

つぶやきながら，直披メモリをエテ川ッ卜

して，疑似インタラクティブ環境を強引に

村j築してしまう人もいますが，普通の人に

は真似てやきません。

しかも， SX-WINDOWのアフ。リケーシ

ョンてや使えるH佐ーの高級言語はC言語です

が，いったんプログラムを変更してから，

実行ーできるようになるまでには， どんなに

頑張っても I分はかかります。

こんな環:l}~のなか ， それでも SX -WIN

DOWのアプリケーションを{ドろうとする

~ -ム.!!:l
面必ロ司塑主主1
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人は，いきおい次の 2 つの方法を~ばなく

てはなりませんでした。

1) それでも，データをいじりながら，プ

ログラムの変更→コンパイル→実行， とい

うサイクノレを延々と繰り返す

2) プログラムに入る前に，方i恨紙にあ ら

かじめウインドウのデザ、インそしておく 。

そして，プログラミング11寺に方眼紙のマス

目ぞもとに，座標データを得る

~f に， 2)はまfごBAS1Cがあまり千平及して
いなかった頃，FORTRANでプログラムを
作る際によく行われていた手法です。この

ような而倒なイ宇業を自動イヒするためにコン

ピュータは進イヒしてきたようなものなのに，

また10年分近しその流れを逆行していま

す。

そんなわけで，SX-W1NDOWのプログ
ラムを作るには，まだまだ忍耐力が必要な

のです。多機能なサービス コーノレやライブ

ラリ，スケル卜ンの使い回しゃらによって，

かなりの部分て日Jけられてはいますが，而

倒なことには変わりありません。

イベントドリブンの考え方や，ハンドノレ

を通してのメモリの扱いやら，而倒央ぃ古1I

分はほかにもいっぱいありますが，全体の

何割かはi匝|而のデザ、インです。

じゃあ， どうしたら|直iAiのデザ、インが楽

に行えるようになるかtいえば，話は簡単

で， それこそWYS1WYG(知らない人はい
ないと思うけど， What You See 15 What 

You Get=見たものそのものが手に入る)

すればL、し、のです。

適当にウインドウをデザ、インしてみて，

「あ，この文字列はもう少し左だったほう

がよかったな」

と思えば，マウスてや文字列をひょいっとつ

まみ，少し左にずらしてやることができれ

ば，かなりウインドウのデザ、インは楽にな

るはずです。

それなのに， シャープも計i!lll技初Tも1NC
も， そういうツールを作ってくれないので

す。そういう悠りを胸にアクセラレータの

記事を今月も落とした私を誰が安められよ

う(反語です。念のため)。

砂 暫郡川ウデザイナ

いつものように，話があっちこっちへ飛

んでいますが，今月号の付録に収録されて

いるウインドウデザ、イナは， もともとSX-
BAS1Cのフロントエンドとなるべく，作成
したものです。

しかし， SX-W1NDOWのプログラミン
グ環境がこんなにも過酷なのに，改普され
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る見j邑しがありません。ないよりはマシfご

ろう!:;思って， とりあえず，いま動いて

いる部分に手伝加えて，暫定版ウインドウ

デザイナとして発表します。

なぜ，これが完成版ではないかという!:，

ilH削J{JにはC言誌のソースを吐き 11'，すよう

なウインドウデザ、イナを考えているのです。

ボ、リュームやオノレタ寸、ートスイッチのプロ

パティ設定(後述)を行おうとすると，ま

っきらなウイン ドウヵ11.m，、てしまうのは，

そのためていす。いずれ機会を見て， このウ

インドウには，いろいろとプロパティ設定

府のコントローノレまJiをつけようと，141ってい

ます(初期値-11~大fllJ.，最小値 など)。

宣伝するようで気がひけるのですが，(開

発キッ トと同様，遅々として11，11作が進まな
い)SXのMOOKには完全版が拘I械できる
ようにする予定です(予定は未定に して

アイテムの配置，変更，削除

まず， SX-W1NDOW上からで、も ，コマン
ドライン」こからでも， W1ND.Xをー起重11しま
す(その前に付録ディスクを解凍するので

すが， その手)1阪は， i1ijのほうの記事を読ん
で、くださし、)。

すると， ウインドウデザ、イナ t書ーかれた

まっさらなウインドウと， ツーノレボfックス

と書かれた少し小さなウインドウが表示さ

れているはずです。

大きなほうのウインドウが，これから作

業を行うカンパス(みたいなもの)て:小

さなほうのツーノレボックスウインドウがパ

レッ 卜 (みたいなもの)に相当します。ノf

レットの tから適当な，画材を選び，カン
パスの上にバタペタと1I占っていきます。

ノfレツ卜はカンパ‘スのサフ守ワイン ドウに

なっていて，カンノfスのウインドウカfアク

ティフーになったときのみ，画面に表示され

ます。

作業を行うには， まず，カンパスの左端

をマウスでっかみ，適当な大きさになるよ

うにドラッグしますにの作業は， 一連の

作業のなかでいっても行えますが，一応縁

起物ということで¥最初にこの作業を行う

とあとの動作がスムーズに行えます)。

ツーノレボックスのなかから，適当なアイ

テム(ここでは，欠r:Jl!:DEL以外)をマウ

スの左ボタンで選びます。

そして，そのアイテムをカンノfスのどの

音11分に配置するかを指定します。カンパス

の一宮11をマウスの左ボタンでクリックし座

棋を決定し，そのままドラッグして大きさ

を決めてやります。

もし， そのようにして配置したアイテム

の大きさや配置が気にいらなかった場合に

は， ツーノレボックスから矢印のアイテムを

選択し，変更を加えたいアイテムを左クリ

ックします。すると ，選ばれたアイテムは，

その周聞を 8伽|の小さな正方形とともに-i!，¥

い枠で固まれます。これが，アイテムが選

択された(アクティブになった) というサ

インです。

選択したアイテムを移動したい場合には，

その枠の中心をマウスの左ボ、タンでドラッ

グします。ドラッグしよう tすると，ウイ

ンドウ上からアイテムが消ぇ，代わりにii'i

えたアイテムと同じ大きさを持った，灰色

の枠が?ワスの動きにあわせて移動するの

で，適当な;場所までドラッグしてください。

マウスの左ボ、タンを I~II~せ IJ，灰色の枠はiJ!í

え，先ほどのアイテムが現れます。

また，アイテムの大きさを変更する場合

には，そのアイテムの周囲に表示されてい

る小さな黒い正方形 (以後， ハンドノレとい

う)をマウスてドラック守してく fごさい。ア

イテムの移動と同じ要領て:アイテムの大

きさが変更されるはずです。

アイテムを削除したい場合には，移動，

大きさ変更と同じように，削除したいアイ

テムを選択し，ツーノレボックス仁I~ のDELボ

タンを抑してください。

砂ッ-)v7t{ツクス
ツーノレボックス(=ノfレット)の道具に

は次のような種類があります。これは，こ

のウインドウデザ、イナで扱えるアイテムの

種類です(以下，左上から)1頃に右へ)。

.テキスト

文字列を張り込む枠てやす。文字列そのも

のではありません。枠を配置したあとで，

プロパティ設定(後述)を行い， ;flt~の ~Il に

文字列を注ぎ込んてやる， というスタイノレ

をとります。

枠の ~I" に，文字列は 1 行だけ，中寄せて\

入れてやることができます。

.レクタングル

長方形の枠を， 描画することができる よ

うになります。複数のスイッチをひとまと

めにしたり，ウインドウのデザ、インにメリ

ハリをつけるときに4実用するとよいと思い
ます。

また， このウインドウデ→戸イナて、サポー

トされていない機能(ピクチャーボ、タン)

を使おうとする場合に， とりあえず座標を

u立たせておくのに便利です。



.標準ボタン

標$ボ.タンを十fb画で.きるようになります。

.ボリューム

ボ、リュームボタン(スライ夕、、ーボ、タン)

をf前面|できるようになります。

.オルタネートボタン

オノレタオ、ートボタンをf前回lできるように

なります。

(下段左にL、って)

・チェックボタン

チェックボ、タンを柿l亜lできるようになり

ます。

.アップダウンボタン(数値調整ボタン)

アップタザウンボ.タンをf前ii!I1できるように

なります。

.ビットマップ

絵を表示できるようになります。 ここで

表示できる絵とは. SX -WINDOW Jこのノf

ターンエディタ，またはEasypaintSX -68K 

で作成したPT4JIヲ式のものです。

画商iに，すぐには表示されませんが，後

述するプロパティ設定を行うことによって，

表示されます。

.選択

一度目日告をして しま ったアイテムを移動 し

たり，サイズ、を変更したり，プロパティを

設定/変更するときに使います。このツーノレ

を選択している状態て二マウスカーソノレを

特定のアイテムの上に載せて. lr:ボ、タンを

引Iiすと， そのアイテムが選択されます。

.削除

特定のアイテムが選択されているときに，

このボ、タンを押すと， そのアイテムを削除

することができます。

図E グリッド

クリ yド間距離

十→←

図3 整然とボタンが並んでいる場合

|向ン1 I 

| ボタン 2 I 

| ポ合ン 3 I 

.グリッド

グ、リッド (Grid) とは， 円本語で 「絡子」

のことです。わかりやすく日本語で絡子と

判くと，ますますわけがわからなくなって

しまうので¥カタカナで、グリッドと主i:きま

した。

このグリッドと書かれたアップダウンボ

タンて:ウインドウデザイナのグリッド間

距1~1I~ (111位はドット)を設定します。グ リ

ッド 1m距離とは 1~1 2 に示すような 2 つの直

線の1IJ:!J紘です。この設定は，キーボードの

SI-IIFTキーを押 しているあいだだけ布効

です。

たとえば. 1ま13のように同じ大きさの標

準ボ‘タンを 3 つ縦にJ前えて :ilf~べるときに使

います。普通にマウスを操作すると ，この

ように配置することは図鮒です。不可能で、

はありませんが.CRTJての 1ドット の差そ

読み取れる眼力が必要となってきます。 1

ドットの遠いがわからない人でも10ドット

の差ならなんとかわかるで しょう。て¥こ

のグリッド指定を10に設定します。

そして J直前と同じようにアイテムを回日

程します。ただし，マウスをいじるときに

図1 ツ-)レボックス

レク歩ングル

グリッド指定

アyプダウンボタン

図4 マウスで選択できないアイテム

lムキーボードのSHIFTキーを引11します。

このようにする 1:.ウイ ンドウデザイ ナは

マウス m~棋を 10の整数倍としてしか認識し

ないようになり孟す。つま り，アイテムI.i.

(10xN.10xM)のような座標にしか配所

て、きなくなるわけです。

こうすれば，図 3のようにアイテムを配

置するのもそう困難なことではありません。

.アイテム選択ボタン(アップダウン)

通常，アイテムの選択は選択ボタンを押

して，マウスの左ボ、タンを事11すことによっ

て行います。ところが， このような方法で

は選択できないアイテムが存在する場合が

あります。

実は，このウインドワデサ。イナでは.I人l

昔fS処理的にアイテムが「奥行き」を持って

います。奥行き tいっても .3次元的なも
のというよりは， SX-WINDOWで、いうと

ころの「ウインドウ{長先順位」く らいに考

えてください。SX-WINDOWでは，大きな

ウインドウの下に隠れてしまった小さなウ

イン ドウを直披マウスでいじることはでき

ませんでした。手前のウインドウのほうが

{憂先順位が高いか らです。このようなtき

アイテム削除

アイテム選択

大きなアイテム

円h i 
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ボタンにキャプションを入れる

一一」
ビットマップを入れる

戸

r-

~!:.l 

~ 

には，手前のウイン ドウをいったんど こか

にずら してやるか，ページアイコンをいじ

ってやればし礼、のです。 これと同じように，

|妥14のように大きなアイテムの下に隠れて

しまった小さなアイテムを選択するには，

一度大きなアイテムぞど こかにずら してや

るか， このアイテム選択ボ、タンのボタンを

いじってやるかの2通りの方法があります。

コントロールというものは，基本的に重

ねあわせないものなのですが，ウインドウ

全体にピッ トマップを表示して， その一!こに

ボタンを配置するような場合もあるだろう

と思って，このアイテム選択ボタンをつけ

ておきました。

なお，アイテムを作成すると自由'Jn{Jに名

前がつけられますが，その名前は， このア

イテム選択ボ.タンに表示されているとおり

です。 この名前のつけ方は，テキス トフィ

ーノレドfごったら.Textl. Text2・・・・・・という

ようになっています。 もし，こ の名前が気

にいらない場合は，この名前が表示されて

いる部分が編集可能な文字列 となっていま

すので¥マウスの左ボタンをf'l'しキャレツ
トが表示されたら， キーボードから適当な

名前を入力してく fごさい。

砂プ口町の錠

以上で，アイテムぞ画面tこ配i1'fする こと

がで、きるようになりま した。ここで¥切り

J-_げでも L、L、のですが， もう少し，実際の

ウイン ドウに近い環境でデザインを行える
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，. T [で宮
竺主l

一一」
1 

文字のプロパテイ

よう に，アイテムのプロパティを設定でき

るようになっています。

たとえば，文字列の色を変更してみたり，

椋準ポ「タンの仁1=1に「雌認」だとか 「取れljJ 

のような文字を入れてみた りすることがで

きま す。

.ビットマップ

指定された座標に表示するPAT4形式の

絵のデータが入ったファイノレ名を指定する

ことができます。ファイノレ名を十旨定すると，

アイテムの大きさは，強制的に絵の大きさ

にあわせられま す。

~7J'1'馴婦
なにもアイテムを選択 していない状態て¥

カンパスのタイ トノレ部分へマウスを持って

いくと，右ボ、タンて二 ファイノレ関係のメ ニ

ューが1mきます。
メニューの項目を上から説明すると，

.ロード

つぎ、にiili.ベる 「セーブ」てAファイノレにf呆

存 したデータを読み込みます。 それ以外の

このよう に，アイテムに付属する文字列 ファイノレを指定しないでく fごさい。あまり

(以下キャプション)や色などのことをプ エラーチェックが厳 しくないのて¥下手を

ロノfティと 11乎びます。設定できるプロパテ

ィの干illま1Hiアイテムによります。
プロパティ を設定するには， まず，プロ

パティ守設定 しt.:， 、アイテム営選択 します。
そのアイテムがアクティフふになったら，マ

ウスの右ボ、タンでメニューを表示します。

このメ ニューには，まだPropatiesという正賓

目しかあ りませんから，素直にその項目を

選びます。

すると， ツーノレボ、ツクスのウインドウが

ii!il而からi肖λて，代わりにプロパティ設定
刑のウインドウが岡市に表示されます。プ

ロノfティ設定用のウイン ドウlムアイテム

の稜類ごと に用なされていて，設定できる

内容は以下のとおりになっています。

.テキスト

文字列，フォ ン 卜の種類，背景色，扮I画

色

.レクタングル

r}，~ り」のi奈さ 。 -5-5 の範囲で設定でき

ます。 この伎が正の場合には，手前に飛び

出しているような長方形に，負の;場合には，

奥に引っ込んでいるような感 じの長方形に

なります。

.標準ボタン

キャプションが設定できます。

.ボ リューム，オルタネートボタン

いまのと ころ，なにも設定できません。

とりあえず，今後のパージョンアップに備

えて ， のっぺら lまうのウイン ド ウカ~ l lf.I きま

すが，特に意味はありません。

.チェックボタン

キャプションが設定できます 0

.アップダウンボタン

キャプシ ョンが設定できます。

するとシステムエラーが発生してしまいま

す。

この項闘を選択すると， ファ イノレオ、ーム

を|片1，、てくるウイン ドウが1mきますので¥
そこにロード したい ファイルの名前を入力

してください。

.セーブ

現在のアイテム，そのプロノfティの内務，

ウイン ドウの大きさなどの情報をファイノレ

に出力します。ファイノレのフォ ーマットは

後述します。

この項目を選択すると ，ファイノレオ、ーム

を|甘い、てくるウインドウが附きますので¥

そこにセーフーしたいファ イノレの名前を入力

してく fごさ L、。

.終了

ウイン ドウデザイ ナを終了 しますo

b別ルのフオ引卜
以上のようにして，ウインドウのデザ、イ

ンを行ったあとは，目的のプログラムを作

るfごけです。ゆくゆくはプログラムの臼動

作!求までできたら いいな， t JE、っています
が， それは先の話です (もう少し実用的な

環境て動作するC十+と .SXJ日のライブラ

リがあれば )。

今回のパージョンでは，プログラミング

は人間が行わなくてはいけません。

エディタのー七のほうに ちょこつと， ウイ

ン ドウデ、ザ、イナの出力したファイノレを表示

させておき， それを織目で眺めながら，プ

ログラミングを行っていく ， というスタイ

ルになると辺、います。

そのような こと を行 うには， ウインドウ



デザ、イナが出力するファイノレの読み方を知l

らなくてはなりません。

ウインドウデザイ ナが出力するファ イノレ

のフォ ーマッ トはテキス ト形式で¥ 以下の

ようになっています。

.ID，名前， (Xl，Yl， X2， Y2)，パラメータ

IDは 1-8の範囲の数値て"，j!il]り当ては

以下のとおりになっています。

1 テキストフィ ーノレド

2 レクタンクツレフィ ー/レド

3 :椋準ボタン

4 ボ‘リューム

5 :オノレタオ、ー トボタン

6・チェックボタン

7・アッフ。ターウンボ、タン

8 :ヒーッ トマッフ。

名前は，アイテム選択ボ‘タンに表示され

ていたものと同じです。

あH，(X1， Y1，X2， Y2)は，アイテムの
配置されたレクタンクソレの座標です。

ノfラメータは，アイテムの干重努iによって

以下のようになって います。

.テキストフィールド

n1，112，113，文字列

111 :背景色(0=臼， 1 =l-¥!J.¥、グレー，

2 =iJ;いグレー， 3 =県)

112 :文字色(同 u
113 :フォン卜の手重~JI (0 = 12ドッ ト，

1 =16ドット， 2 =24ドッ ト)

文字列:キャプションに指定したもの

.レクタングルフィールド

11 r彫り 」の高さ。負の値で彫り込

み， iEの値で飛び出し てくる。範囲はー

5-5。

.標準ボタン，チェックボタン，アップダ

ウンボタン

文字列 :キャプションに指定 したもの

.ボリューム，オルタネートボタン

ノfラメ ータな し。

. ビッ トマップ

文字列:指定したファ イノレ名

砂加引っいて

このプログラムは，許制Ii用のSXIJFJ発キッ

トのなかに入って いた 「簡易 ドロー」 を改

造して作成したものです。変数名や|民j数名

に，一古Hちぐはぐなと ころがあるのはその

ためです。 まだ1m発キッ ト自体が発表され

ていないのですが，待ち切れまゼんのでと

りあえず先に発表 します。

また r簡易 ドロー」はOBjR型のプログ

ラムて二グローパノレ変数を一括 して，相Ji主

体て。持って いましたが，私1;1:追加した分の

グ ローノfノレ変数は， そのようになっていま

せんので，ウイン ドウデザ、イナI;l:OBjC型

のフ。ログラムて‘す。

ウインドウデザ、イナ 1=1体力T， まだjl~Ï"定版

という ことでやすし，製品版のSXI羽発キッ ト

には，簡易 ドローの説明がどのようになる

かわか らないので¥具{糾I(Jな解説は，完成

版ワイン ドウテーザイナができてから行う こ

とにします。

ル散に
このフ。ログラムは，あわよく I.fSX-

BASICのフロン トエン ドとして，あるいは

Quick-C For Wil1dows (以下QC/W)につ

いてきたようなCase:Wのようなものを目

指 して作成してきた途'11のものです。途中

のものですから，不完全な昔11分が多々見受

けられます。

しかし，機能が不完全で、、も，ウイン ドウ

デザ、イナがあれば，プログラムの開発が大

11I日に楽になるだろうということで，今回の

f，H主ディスクに収録させていただきました。

最近，私はMS-Wil1c1owsを意識して，プ

ログラムを作成 しています。MS-Windows

1;1:合計で100万本も売れ，ウイン ドウシス テ

ムのテ、、ファク トスタンターードとなりつつあ

ります。

しかし， fl~1 人的使月j に|保っていえば，

Visual BASIC， QC/W， W ord， Excelみ

たいなものがあれば， ウインドウシステム

は，なんだって L、L、のです。

QC/Wというのは，Cコンノfイラ+ノfタ

ーンエディタ+テツfッカ。+Case:Wて。す。TIij

から 2つ目までは，すで‘にSX-WINDOW

mにもあ りますし， SX開発キットが発売さ
れれば，デノfッカ、、1;1:QC/Wにも劣らねもの

が手 に入るわ けです。 て， もちっと私が

頑張れば，QC/Wくらいのm坑がSX-WIN
DOWにも揃うことになります。

ついて、に， もう少 しホラを吹いておくと，

MS-Wil1dowsの三i三なソフ ト1;1:，
Worcl→シャーペン

Visual sASIC→(大幅に機能は落ちるけ

ど， Mookに拘松予定の)SX-BASIC+ (そ

のサポート ツーノレ1洋)

とな ります。

DTPRJfJのソフ トやレタッチ系のソフト

はイI~I 人ては し l.fらく用力すないと し て ， 1Xり

はExcelて、、す。荻議師匠もいってま したが，

SX-WINDOWJfJの場合，コテコテの起多

機能ソフトである必要はありません。ピリ

リと小粒な機能がひととおり揃っていれば

いいのでやす。

UtかSX用の表計算ソフトを作ってみま

せんか?

* * * 
ウイン ドウデザイナの使用決定に際して，

INTERVIEWの使い方を教えてくださっ

た牛I~鳥4建d住氏 ， Hyper Cardのマニュアノレ&

参考ミ!?をどぱっと貸してく fごさった元編集

のA氏に，謝立を表します。

謎のONKAI.Xについて

楽譜エディタがほしい，と，他人にもちかけ

てもどうも逃げられる。なら自分で作るか…一-

とも思ったが要求する操作性を満足正予せるには

ちょっと道が遠い。てう SX-WINDOWだ。見れ

ば，エディタ部で必要なことのほとんどがすで

に実現されて転がっているではないか。

で.仕様を削れるだけ削る。犠牲者(石上君

ともいう)に言吉をもちかける。

「え?そんなんでいいんですかあJ

ということで，SX-WINDOW史上もっとも簡単な

プログラム(かな?)が誕生したわけだ。

このプログラムはウインドウを持たないSX-

WINDOWアプリケーションである。どんな機能

を持っているかというと r薗面上のY座様に応

じた音階を発生する」ことができる。

で，どこがどの音穏になっているかというと，

それ用の背景が用意されているのでそれを目安

に設定することができる。要するに背景に楽譜

を描いて，シンボルで音符を置く。そのシンボ

ルに設定されるべき実行ファイルがこの音階発

生プログラムとなる。背景に置いたシンボルな

らばマウスひとつでエディッ 卜も思いのままだ

(一応';l:-…)。

使い方を解説しよう。まずコトロールパネル

を操作し， 背景設定を実行。付属のSCORE.PT4 

を張り付ける。

次にシンボルトレイに新規シンボルを設定す

る。付属の音符データを使うことが前提となっ

ているが，種類が足りなければ適当に鉱張する

ことが望ましい。シンボルはた くさん登録して

おこう。名前はなして二実行ファイルはONKAI

Xである。

あとはこれを函面の好きなところへ並べてお

けばよい。一応ダブルク リックで音が鳴るし，

自動的にセーブだってされる。楽譜の印刷もで

きる。インチキ臭いが，これでも実用品だ。ち

ょこつと音取りしたいときには使えるかな?

楽譜エディタというと嘘っぽいが， X68000で

これより絡麗な楽識を措〈ツールはいまのとこ

ろない。最大の欠点は使用する音符の数だけシ

ンボJレを定義しなければならないことか。

* * * 
印刷まで考えるとE見在の設定でいいのだが

実用上は音符シンボルの色をダークグレイに変

えたほうがいいだろう(反転すると見えなくな

る)。ノTターンを変更して， ライ ンペイン トで自

の縁取りをするなどすれば反転しても大丈夫な

のだが，五線に切れ目が入ってしまうので美し

くはない。ああ.早くちゃんと した楽譜エディ

タがほしい。 (中里子修一)
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[特別企画]私索りPRO-6BK

ダイブ野郎女郎に贈る悩殺環境

FISH.X 
okouchi Takeshi横内威至

SX-WINDOWらしかぬ反則スレスレのカ技の数々

そして画面中をのんびり泳ぐさまざまな魚たち

目か離せなくなって作業が進まなくなったりして…・・

すでにエラ呼吸もマスター した北方のた

めに， もしかしたら陸ても心休まるひとと

きが紺られるかもしれないデモを作った。

ことの始まりはたしか今年の 1月ぐらい

に中野氏と石 |二氏がなにやら怪しい訴をナし

ていたところからであった。

「こう，熱棺魚がひらひらとi永いてるとス

テキじゃないで‘すか」

「あ，ちょうど無職の横内君がいるじゃな

いですか。たまには社会的なことをさせま

しょうよ」

だが，当H寺どうせすぐ飽きるのにダイブ

なんでし、 L、かな， と思っていたf伝は熱，iilEl

というのを熱帯j毎水.f:~\にして j吹 い てしまっ

たのである。

ディスクの締め切りは当時5月前半とい

われていた。 それに間に合わせるかたちで，

買い替え促進さゼーるようなデモ， これを念

頭において作った。

て。もま fごま 1.:>1，ごな。まあとりあえずはこ

のくら いてー一民r-r容とさせてもらいたし、。て;

かし、魚さえいなけりゃこの21背の舟て五土産
状態て、あったのだが。やっぱりスプラ イト

2i背はほしいね。

おっと， X68030て‘ももちろん動〈。困っ

たことにキャッシュが必きするから内部てや

自動判定してキャッシュを殺している。以

前あ ったX68030~1 到J判定のプログラムを

参考にした。キャ ッシュについては初iI¥!Jj君，

ありがとう。 またザ、ンギで、対li投しような。

ところでパク守はないとは思う。 これのお

かけーでディスクがイカレた，品目がモニタを

破壊した，火山がl噴火した，夏が?J~い，少

しは横内を見直した，などの昔前や責任に

優雅に泳ぐ魚たち

なして解析なんかもやってもら いたい。た

だ，本当に突き詰めたナイ スプログラムて。

はないから参考程度にすべ し。

となると，困るのは回転ルーチンですか

ね。一帯11の方がもしかしたら興味をそそら

れるルーチンを解説したいと思う 。

5月のj主体に入った頃にやっと本般を人れ は-CJJI民!与しない。以上。

て rlf.l ~eを始める 。 初めて図書館という，俺

には-~Iミ紘のなさそうな， そのあまりに崇

高な空気を以て俺を死に至らしめる館に入

館して資事|を持ち出し， 結局あま り1aわな
かったスキャナを編集部からお借りして，

いよいよ木気。

このデータのせいだとか，その他のZji>11'i

により，ディスクの締め切りを大幅に破っ

たことをここにでお詫びしたい。付録ディ

スクが遅くなったのは俺のせいかもしれな

いといま木気で反省している限りである。

砂 内容なんかのこと

え一，ウインドウでト ースターが飛ぶな

んてゴージャスなもので、はなくてなるべく

リアルにt1/iいた魚が呑気に泳ぐだけ。

本当はコマンド一発起草')Jのデモて， 1;17頭

デモ用にロゴの入った奴なんかもtlt初はあ

った。 X68000ならではの超スプライ トて‘ii!I1

面狭しと恭れ回る海中生物たち。X68000以

外ては決して許されない， 1也を圧倒してピ
ピらせてX68000の魅力でメロメロにして

54 Oh!X 1993.10 

ま，そんなことはいし、か。せっかくだか Vまだ結構質問かきます技
らもっとプログラム寄りのことを話そう。

今回は石上氏 と俺との令作である。俺は でも，まず一発目はす ごく基本でありな

コマンドライン上で引くデモソフ トを作り， がらまだ浸透 してはいないラ スター制り込

{伝では10-4ニかかっても不nJ能であろうsxー みから。

WINDOWへのコンパートを石上氏にして これはCRTCの動作と深〈結びついてい
いただいた。極惑なまでに行儀の惑いカオ ることは以前の質問箱で解説しであるし有

スソースを，本当によく移摘してもら い感 名。あれでわからなければおそらく割り込

謝している。こんなものをス クリーンセー み という動作自体が理解できてないのだと

パーのそジューノレにしてしまってよいのか 思う 。初心者の方にはキツイかもしれない

どうか不安であった。タスクも奪ぃ，ラス が，ラスタ ーに|彼らずもっと 一般的な ~~IJ り

ターも奪い，スプライ トまで転がしている 込みについて学ぶべきであろう。まあ，要

のにねえ。 するに将通のffiJ}作rlJにMFPって奴が誘っ
てくるだけのこと だ。

プログラムと姑息な技 俺が道を歩いているとしよう 。俺がCPU
(ll}l係ないけどインテノレではない)で道が

村1造は1992年11月号に掲載されたスプう プログラムだ。 しかし俺はと っても美 しく

イト |長|係のf奄の記II ~を読めばfごいたいわか カッコイイからいろんな人が戸をかけてく

ると思う。ただアレに優先度をつけたり， る。 JI巴をかけ られると最悪。まずこれまた

そのf也いろいろなタイプで分けてそれなり 美 しい淑女が7討をかけてくる。 もちろんシ

に管理してやっている。 このあたりのこと カ卜するはずがない。俺はいったん止ま つ

はまああまり |刻係ない。 それでも参考に し てしっかりと応対する。でもただのタチン

たいならばポインタだらけであることに注 ボだったから適当にあしらってさらに歩き



「一百三日，Xi.寸一一
デモモードはこんな感じ

続ける。次に声をかけてきたのはポン引 き

だ。ポン引きがつく底14:ボ‘ッタクリと いう

定義に従って無視。あらかじ め俺の耳まで

は入れぬよう いつも心がけてい る。 WI)り込

みをマスクするって奴て"ある。ズノfズパ「進

んでいく。定期的に信号があって足を休め

つつラッ キー を~ 1吸う。 都会の臭い大気 と入

れ換えにヤニをl吸収してリフレッシュする。

タイマ剖り込みのようなものだ。*le~ 、て声

をかけてきたのはノfンチノfーマがワイルド

なヤクザ。無視しよう にも強11)1)的に止めら

れる。下手すればそのまま死亡， リセ ット

にて終了であった。

どうだ，これでもうパッチ リ筈1)り込みマ

スターだ。 X68000において，こ の数々の車11

客を送り込んでくるのがだいたいMFP。キ

ーボー ドだとかタイマ1:"とかラスター， そ

の他いろいろ。それぞれに対応した訓り込

みルーチンを別に用意 してやればよ い。い

らないのはマスクする。リ セットなんかは

強制て、あってマスク不可能。制かい設定が

多すぎるから qnsideX68000Aなんかを参

照すること。 これで決 まりだね。

きて， ラスタ-jlfl)り 込みはただIllil而がゆ

らゆらするた、けの古代から伝わる処理以外

にとても索1I，'tら しい技がある。ラスターに

よって画面モード，佐ー先順位， さら にL、じ

るとパレットなんかも変えてしまえるので

ある。

実例をひとつ挙げ、ると ，ス トライダー飛

竜が挙げられる。見せ場であ る 2 而の大~'I~l'

降， 木がグラフィック fご け ど I~I 分よ り 手前，

つまり特殊プライオ リテ ィを使月?している

ところである。 これは実に扱いにくいもの

で二たとえばス コアなんかをテキス トに型企

いてもとにかく 指定したグラフィックが優

先されてしまう 。スコアあたりの部分はグ

ラフィックオフにし， その |ごあたりで、ラス

ター告1)り込み してオンにするのである。美

しい技である。

そしてもうひとつ，スピー I"'~王のフ。 ロ クc

ラムでは守らねばならない鉄J!i)がある。ス

プラ イト 関係なのだが，実はスプラ イ トの

堅証
-干』目

づ海ふ-

齢P-4
当然，動きは，骨らか

アクセスは遅い。 これはスクローノレレジス

タ，そして当然PCGエリアも含まれる。な

ぜなら これは常にCRTCがし、やらしくちょ

っかいを出しているからである。垂直帰線

J91111')とてiljl断ならないらしし、。だからせめ

てこの~!If. JJ:1床な期間にはCRTCのアクセス

を殺さねばならない。 これは以前にも説明

したが，前回ではサンプノレがなかった。で

も今度はスペックが苦しいぜ， /:_いう こと

で、当1'i.H!史っている。 リストのMONITOR

ONあたりをよく見てもらえば理解できる

であろう。大流行の格ゲーを作りたいなん

て12方ならもう基本fごね。
ラスタースク ローノレに限定 した話をちょ

っとすると， これでY方向のスク ローノレを

変える ことができるのはスプライ ト， BGの

みてゃある。グラフィックとテキス卜はY方

向固定。垂直山首知的問の設定が有効tされ
る。

それと注意すべきは処型落ちの動作であ

る。割り込み処理ノレーチンて¥ただ単純に

次は 4ラスター下だぜ/:_設定するといつ

か画而盗か下方て"jlfllり込め， となる。でも

もちろんラスタ ーはそんなにないから ~!I，f;ネ見

される。処理落ち してでもCRTCはさっさ
と次の画面をスキャンするが， ここでスク

ローノレレジスタの値は最後に設定 した値か

ら更新されないのだ。当然画面は時分害1)て

プレを起こす。 こればかりは皆の好きなよ

うに処理してほしい。設定ラスターをand

で戻すだとかでうましそれていて高速に

処理しなくてはならない。

砂 コ均や闘った変態技

スプライト PCGアドレスは変態的な+待

造を し ている 。 水平型でも~直型でもな い

図った構造だ。だから単純な縮小回転は不

可向Eて山ある t思われた。でもやっIi'りやる。
まず普通に考えよう。元絵をどうやって

回転させるか。 これは一般的には逆変換と

いわれて いる方法をとる。これは回転先が

完全なま日IJ領域， というか画面のXYililhに

平行な辺を持つ生12形領域にする。 このほう

がコンピュータはやりやすい。

簡単に考えれば表示をが|めラインの集ま

りではな〈ただのXY;レープて表示できる

からだ。 この方法のマズい点は回転元のデ

ータが回転先の戸、J1:fIN泉の長さを直径 とした
円になる ことである。当然元絵向体をこれ

にあわせなければならない。

さて， これで考えると元絵からデータを

うまく サンプノレしてきて順番に回転先に世

いて い くfごけ， という こtになる。では次

の問題はどうやってサンプノレしてくるかだ。

回転先の左上にあたる点をまず必要とする。

一次変換で一発である。あとはそこを起J台、

としてベク トノレを足 してやれば順番 どおり

にサンプノレできる。巨l転先 1ライン下は11寺

計|副 りに90度のベクトノレを加えるfごけ。ベ

ク トノレなんてシブイぜ， と{放逃するな。パ

ラメ ータX，Yにただ三角|長|数を足してい

ってやれば完全なベク トノレ演算で.ある。

小数点が出るなんて泣けるぜ，なんでい

うなよ。68000は小数演算を基本iiii算として

サポー卜し ている こと を知 らな いのか。

68000て"ブレゼ、ンハムなんて似合わないぜ。

SWAP命令4クロックで固定16ビッ ト小数

点がモロだ。 ロングワー ドて下位ワー ドを

小数，_I二位を!iii数にすればきわめて効率よ

さそうに見えるだろう。

まあ この;場合，本当はレシスタが余って

いればブレセーンハムによる検出 も悪 くない。

クロックを数えてないからどちらが速いか

わからないが条件分けが比較的而例。1:'が

落と し穴は縮小/レーチンである。縮小する

と次にサンプノレすべき点は最恕何十ド ット

も飛ぶ。ブレセホンハムで'14:移動が l単f立以
外14:討されない。 まして これを整数，小数

に分けたりすれば単純計算て2倍の重さ。

おそらくレジスタ数もきつくなる。やっぱ

り固定小数点のほうがエレガン卜に俺には

忠、える。 ということで小数点でベクトノレが

楽， という ことにしておし

:語¥'り 道して しまったが，このベク トノレの

長さを変えれば拡大縮小ができることは明

らかであろう 。拡大はベク トノレを lドット

分以下にすればよ い。縮小は逆。内部では

当然$10000を1ドッ トに相当する大きさ

としてある。きて，ここで恐ろしいのは縮

小。ベク トノレを大きくする， ってことはサ

ンプノレすべき領械をはるかにオーバーする

ことになる。浅はかに考えると，こ れはち

っとも縮小したときにサンプノレする領域を

すべてクリアしておかねばならなL、。最高

で64分のlまでなら元絵の641背の大きさの

領域を碓f恭しなくてはならない。
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ということでデータを作るときにマス ク ンプル して その後何ド ットまた表示な し，

をしてやる。あらかじめ続i小率がわかつて なのかを調べておく 。 そうしておいてそれ

いるからそれに見合った円でマスクをすれ ぞれ別 の々ノレーフ。展開を作っておく 。 これ

ばよし、。 これはリスト (SP2ROT.H)のrl' はすぺて64ドット分月lなしであり，表示に

に入っているから興味があ る人は好きなよ 該当するようにうまく RTSを;!?いたり消

うに。 どうせ64段階だから自力てー作る。 した りす るだけである。以上をYでループ

ここ までてP回転縮小の基本はわかったて させれば終わ り。

あろう。 ちなみにJ広大をサポー卜していな このルーチンでさえあまり突き詰めては

いのは明らかである。回転先がスプライト

4 x 4の領域と固定だから拡大が立l床をな
さないのfご。

さて，こ こまではごく 当たり前のことを

向府見した。liiH坦はスプライ トはグラフイツ

クのようにアドレスが整然としていないこ

とである。 これゆえに普jillはスプライ ト回

転なんカ'1!1.(.1.見されるのである。 どうやった

かというと，テキス卜画面をワークとして

使うことでうま〈処理したのだ。

テキス卜，，:1:都合よいことに lノfイトて 2

ドット分であり， しかも 1バイトilJl]fiflJで上

位 4ピット，下位4ピットに分けてア クセ

スできるようマスク機能力f閉なされている。

そう，つまりサンプノレしてきたドッ トを上

位 4ビット，下位4ビットと交互にワーク

に書いていくのだ。サンフ。/レすべき ドット

は1バイ トで16色 4ピットに しであるが，

これそ_13立4ピットにも同じデータを:;IH、

といてやれば毎回ローテー卜させる必要も

失せる。

ここまでPで、はまだ、スプライトデータには

ならなし、。fごがすで.に 1ノfイ卜で2ドット

という， もっ とも重い部分の処理はできあ

がった。 これを?スプライ トに登録すればよ

いのfご。あとはスフ。ライトのアドレスに対

応させた順番に転送させるだけである。以

J:がスプライトのためのt).よ張である。当然，
まずワークにデータを作り，そしてさらに

それをPCGエリ アにうまく転送するわけ

fごからグラフィックの回転に比べてかなり

重い。

内音1Iでは姑息な こtに，処理を何回かに
分けている。64ドットのうち32ドットまで

を回転させたらいったん リターンし，次て"

残りをl"llli王させて主主録，そしてその次でや
っとスプライトに登録，って感じ。':1'て、そ
うやってるかは忘れたが，これでほかを1/

60秒て処理しつつ回転の奴も加えることが

できている。

その他基本的な高速化は当然必要。まず

回転先の縦 Iライン分のアドレス移動テー

ブノレを品物jに作る。当然ノレープ展開守して

おく 。先ほどの?スクも実は半分ウソ。マ

スクはしない。あらかじめ{可ドット目まで

は表示なし， そこから何ドッ トデータをサ
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いない。 まだEIに見える昔1I分，アルゴリズ

ム以前にコーデイング自体で微々たるクロ

ックアップは可能。 ちょ っ とだけだが。あ

とは!座標からアドレスを t~f.る計算なんかも

参考になるかも。玄人はこんな方法以外も

う、1:1っているかもしれない。

グラフィックのYの1ドッ トが一般的 な

モードて$400であることは基本。 これは

10241t与すればよいのfごが， シフトて]ま10回

分。レジスタ4日定の LSL.LDn，Dnをf変えば

市佐かに そうなる。ただし Yを入れる fII}に

MOVEQて、目的のレジスタを クリアするか

EXT.Lで拡張する必要がある。また別のレ

ジスタに10を入れねばな らないことにより，

いろいろな1!引はが生じる。 ということで1ft!

が使っているやり方のほうがマシ。SWAP

により16ピット分ローテート。CLR.Wで16

ピット分シフトに相当。あとは6ビッ ト下位

にシフ卜すれば同じ結栄でより速いはず。

このあと XをJ止すのt:."が， これはワードで

の加算でー|・分。なぜならX方向の加算でロ

ングワードの境界を跨ぐよう なことはあり

えないのだ。 ほかにも市述üiít.l法を ~íl って

いる人は，11'1けないけど俺にも教えて。

ル 終わりに

まだ俺のやっていることで参考になるよ

うな人はぜひプログラムをいじってほ しい。

これはゲームのプログラムとまったく同じ

レベルのも のfごからだ。なぜか気合の入っ

たゲーム作成野郎養成講!主がないよな。

X68000ならマジで熱L、分野なのにね。 ま

あ，チャンスがあれば俺もこんなかたちで，

一流ではないけど技術そ伝えてはいきたい

と思う 。なんせ{俗はプロではないし，実際

ゲームがどうやって重11いているか習ったこ

ともない。すべて我流だから (1分では気づ

きもしない務とし穴にはま っているのかも

しれな L、。まあ， ffi})けばn:H国なし。
ああ，そういえばデモの後引きのはずだ

ったよな。デモのことも lilt後:にまとめよう。

ということで取り込みフェチの俺がド ッ

トをまそりながら十Nj~ 、た八対向らしきiiii:。 ま

だ取り込みのレベノレには迷していない。ど

うあ 力r ~ 、ても俺はこのレベノレか? やは り

中心にいるのが回転魚

これがエイ

俺の世界を完成させるには完全取り込みが

必要か? 引代さらに加速するハイパー リ

アリズムに1ft!も釆らねlよならなし、。 この私1

皮てはまだ、納得できない。あ，でも改めて

見てみると俺も感動してしまう 。さ;さい草')1き

がうまくいったようだ。中野氏による再三

の変更要i11 そして最後に残された「やっ

ぱり エイがなければ話になりません」のl児

文。線性入れて20パターンはど最後に拙き

上げてだいたい完成。中野氏のパックア ッ

プのおかげて'1ft!もそこそこi，，/;l}Eて‘きるレベ

ノレまで作れたと思う 。 この場を借りて感謝

の念を京11みこみたい。

あ，その他L、ろいろ立見が飛んでいた。

西川氏は「サノレがなりればハナクソだJ，俺

も同感だが金子氏は 「ロータスが潜水して

なきゃ情報(11111失格J，r隠れキャラの トッ

プレスで優維に泳ぐ俺とブラザーが必要粂

件」など。駄U。おっと， "fl:-まともな案

は八重垣氏の r'，~i~駐してるものによ っ て ，'1'，

てくる .~~1 を決める 」 つてのがあった。 L 、 L 、

かもしれないけど大変。失礼。

やっぱり次やるときは取り込みだな。一

度は俺も試したいぜ。やっぱりリアノレじ ゃ

なきゃいけないよ。教育上でもfllI.いぜ。ゲ

ーセ ンにたむろするカーキなんかスト IIが当

たり前fごもん。人殴っても焔くもないし死

にもしないとしか忠つてないよ。五色対。 リ

アノレな11央{象でリアノレなスリルぞ1*わったほ

うがいいぜ。 こう， 小学校の道徳の教科元':=

にタ守一ティハリーを1設せる，なんてのはど
うfごい? あ，品k目か。 そんななったらも

う救いよう，なしだな。
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SLASHに寄せて
Nakano Shuichi中野修一

期待のポリゴン3Dグラフィックライブラリ

それはどのようにして生まれたのか

これから目指すべきものはなにかを探ってみましょう

待望されていた3Dポリゴナイザ、の登場

て"ある。

とりあえず， iik初のSIONをお持ちの方

は立ち上げてみていただきたい。長i!iL 、て

SION IIがあれば，それも立ち上け、てみて

いたfごきた L、。SIONNでfi1!われている

SLASHとレうのがL、かに高性能なものか

おわかりいたfごけたfごろうと，思う。

最近は悲がどうもポリゴンづいている。

CD-ROM !:業界一速いという VRAMに，

2つの68000CPUと280をフノレに使ったシ

ノレフィード 。 DSP~積んてや初めて :家庭用ゲ

ーム機て、‘本絡的なポリゴンシューテイング

を実現したスターフォックス。ちょ っ と古

いカヘ 32ピットのポリゴンシステムて。ポリ

ゴンパワー爆発のパーチヤレーシング。か

なり"1'1L 、が， 32ビッ トプロセッサと uirt.l舟j
に2つのDSP，強力なポリゴ、ナイザ、を備え

t:.スタープレー ド。
どうやら3Dポリゴンはハードウ ェアに

よる力投のおかけて引ようやく実現されてき

たようだ。

* * * 
iX68000に3Dポリゴ‘ンゲームを」という

のは多くのユーザーの悲願だった。

ところが，発売されるフライトシミュレ

ータな どを見ると，重い重い。でもって

X68000は遅いといわれるのはどうも納符

て、きない。まあ，はっきり いって，小容ilt

のVRAM，.!馬鹿でも使えるi合1速なCPU，ハ

ードウェアでの柿iilil機構を備えたPC-9801

のほうが迩かに有利ではあるのだが"シ

ンの性能を云々する首iiに基本的なことをや

って いないとしか思えない部分がある。

実際， PC-9801などで発売される国産フ

ライ ト シミュレータな どを見ても，不思~~

なIJ.!::'重い。多少粂件は違うが8086を航ん

だDynaBookて''ilii々 と動〈ポリコ、、ンを見る
と， 日米でソフ トハウスの技術力が根本的

に違うというのを実感せざるをえなかった。

3Dモノに|射するノウハウの蓄積過程2て¥

根本的な昔日分を持たねまま作られた製品，

それが大半の由 1~3Dモノに対する感想で
あった。

X68000で3D'!:いえばMAGICである。

最初のMAGICでは 8ピット時代のアノレ

ゴリス、ムを見直しもせず， とりあえずコー

ドを置き換えるだけ，表示に=EつてはIOCS

コーノレをそのまま 11乎びW，すという結構人を

ナメたシステムが採則された。それでも

SIONは十公而白いゲームに仕上がってい

たと思う。 そしてMAGICのコードは最適

化されてSIONIIができた。しかし， 3Dの

アルゴリズムに|射してはま ったく変更は加

えられていなかったのfご。

ル ことの始まり

「そ ろそろちゃんとしたレースゲームがほ

しし、」

半年はど前か bみんなの心にわた、かまっ

ていたのがこれfごった。

ラスタースクロールによって道を111:1げ、る。

そこに工I[を乗せる。「車を左右に動かして障

害物を避けながらできるだけ率をコース内

に入れてください」というゲームではなく，

コーナリ ングが快感であるようなゲーム を

求めていたのだ。

一般にラスターモノでは，車の挙動が不

1"1然になることは避けられないとされてい

る。 しかし， それもやりょう。内部処理!次

第て¥グリップ感やアクセノレワークが反映

されるようなコーナリング、フィーノレをかな

りのところまで再現て、きそうに忠われた。

ということて ，m.~l鐙の IIjlft きをも っ て，違

いのわかるハードコータ守-.fi負内君にラスタ

ー技て"'/{ンクを表現する刀法，直角コーナ

ーを表現する方法などを吹き込み iラスタ

ーでの限界を究めようプロ ジ、エク卜」が密

かに開始された。 ーのだが，啄l挫するの

も早かった。

路市lの表示自体はなんとかなっても，そ

こに乗せる]'1まの表示がま tもにできないと

いうことがオ、 ックとなる。車のナチュラノレ

な挙監)Jは最低粂H.であったのだ。

どうせならちゃんとしたシミュレータを?

ということで，いきなりポリゴンシステム

の|井l発が始められる ことになった。

砂AMIωこと
訴は飛ぶが，ポリゴンといえばAMIGA

である。

AMIGAにはたくさんの3Dゲームがある。

しかし，はっきりいっておく と，見るべき

フライトシミュレータというのは 2，3本

しかなし、。見るべきレースゲームも 2，3 

本だけだ。

ここでAMIGAのBLITTERという機怖

について解説.してお こう 。 これはAGNUS

あるいはALICEというチップに合まれる，

ひと 言でいえば「ピッ ト単位のDMAJであ

る。

実はAMIGAには特定のVRAMがない。

AGNUSという DMAのイヒけ物にコマンド

を与えればメモリ上 (ChipRAM)の任立

の部分が回而に転送されるという具合にな

っている。この処理IIの中核を成すのがBLl

TTERである。AMIGAの画而表示のすべ

てを司る部分である。

AMIGAがメジャーなゲーム機となって

5年以上， しかし国内のゲー ム l引IrJ~志など

を見るといま t:."にAMIGAには3D処迎用の

カスタムチッフ。が入っているとイ貢じている

人力礼、るらしい(あるいはアニメーション

専月JICなど)。 しかし，表示に|刻する|似り，

この「ピット単位のDMAJ以外に特殊な機

中幕というのはほとんど見当たらない。

AMIGAの|持m目標にフライトシミュレ
ータがビシパシ動くコンピュータというも

のがあったというのは有名な話fごが， その

結百命としてBLITTERを接11没したという の

は必弘'にして十分， まさに天才的な選択だ
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った tいえるfごろう 。

まず，クリアスクリ ーンが必要ない。ポ

リコーン表示では， これだけでも， ものi安〈

違う。 と，いうのは実際に処羽!系を作って

みた人てないとわか bないfごろう。さらに

BLITTERはCPU1:並列に動作する。 CPU

は言I'$~だけに専念できる。BLITTERは

AGNUSの 1機構であり， AGNUSとは26

チャンオ、ノレの高速DMAそのものだといえ

ばAMIGAの災様なパワーが耳M平できるfご

ろうか。

SLASHのBfl発を傍らで見ていた者とし

ていえば，フライトシミュレータをId:ti'i'し

てそういうハードウェアに至った1171ifとい

うのが存易に想像できる 。 ~Iö力なハードウ

ェア(多分， ATARI800)を駆り， J仇とi干

を流して3Dプログラム を開発したこと の

ある人でなければ作れない機桃なのだ。高

速浮動小数点演算プロセッサとかま巨 )I~ili去

送/台形転送機能とか3Dスクロ ーノレ機能と

いった，強力だ‘が用途の限られた機能に走

らないところが素晴らしい。

AMIGAネU1をやづてもしかたないのfご
が，ツボ、を心得たハードであること以上に，

実際にはソフト犀がi安い。

以前，横内君にAMIGAて有名なFlゲー

ムのj$アセンフツレフアイノレを羽主 したこ とカT

ある。しかし同じ68000CPU1:はいえ，ま っ

たくの典文化であり，ハードウェアに|民lす

る資料が少なすぎて結局IJ.I::んどなにもわ

かるはずがなかった。わかった こと はカス

タムチップの使い方は超絶的fごが， それ以

外のコードの最適化はたいしたことはない

(現在のX68000レベルからすれば，だが)

という衝撃の事実だった。

コーデインクーよりもアルゴリズムで'f~ (" 

というのは理想だが，そうそう実践できる

ものではな ~' o ソフ トウェ ア技術での 1 1 英

格差がまだ.'5年分くらいはありそうな感じ

だ。わずか7MHzの68000。少なくともRED

ZONEクラスならひけはとらないはずだと

思うのだが， とても同じことはできそうに

なし、。 そこにはやはりソフ トウェア技術の

壁がさらにぶ厚〈存在するようだ。

砂そしてSLASH
X68000て‘まともな;f-リゴンゲ‘ームを実

現するにはどうすればし、L、のだろうか?

ハードウェアてやは多少不利だが，おそら

くまともなアノレゴリスやムとそれなりのノウ

ハウがあれば， そこそこのことはで、きるは

ずだ。 とりあえず，現状でて胡きるところま

でを「ちゃんと 」作ってみることが必要に
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なるTごろう。

抜ける手はすべて抜いて，ごまかせるも

のはごまかす。A両日で正直で安全に作 ら

れた3Dシステムには刑はない。

そこでSLASI-Iであ る。現在X68000でで

きる部分を突き詰めてまとめたものがこれ

だ。本当に重要なのはSLASI-Iの上にかぶ

さる部分なのだが，システム化するにはま

た'ノウハウが足りない。

結局の t ころ，このシステム IJ:~賀内君が

我流で、作っているものfご。いく つかのサン

プノレを除けば，実|僚に迫Uflされたのは什録

ディスクの締め切りrlJll僚に作lilとされたS10
N Nのデモfごけと いっていい。

3D関係のノウハウはこれから蓄積され

ていくことになる。坊!泊二までにもいくつか

のアノレゴリズ、ムが試され， それらのなかて。

とりあえず現在のものが採用された。もち

ろん，処理!と場合によってはほかのアルゴ

リズムのほうが効率ょいということもあり

うる。さらによいアノレゴリズ、ムを知ってい

る人だっているかもしれない。コーデイン

グの現在馬kがあるかもしれない。

現状てやは理論i)~丹明彦と職人織内威至の

コンビがプロジェクトを進めているが，

SLASI-Iはも っと 強力に なるべきである。

だから |動力者を広〈募集している。3D野郎

はぜひl胞を貸してほしい。

* * * 
ここでSLASI-Iの特徴をまとめてみよう 0

.ポリゴンソートをしない

まず， SLASI-1ては物体内では而の前後

判定を行わな L、。ポリゴンを定義された順

番に上書:きしていくだけである。裂を|合J~、

た而は捕かれないので、うまく 指定すればソ

ートはほとんど必要なくなる。 しかし，こ

れには形状t視点との角度によ っては絶対
に破綻する場合というのがある。

SLASI-Iでは形状を分官Ii.マクロ化して

ソート することでこれを回避できるように

設計されているが，これはスッパリあきら

めるほうがむしろ正し L、。到')L、ていれば，

まずノfレることはない。

視点や運動に極端なmlll!f{を加えたスター

プレードていもポリゴンの前後1品lイ系がlil支持定す

ることがあるのだが，千円且の人はまず気づ

かない。知|党きれないものは存在しないの

と同じである。

問題はむしろそデリンク。に手間がかかる

ということfごろう 。 しかし， きちんとモデ

リングされた物体ならなにも考えなくても

日速表示が可能になるのだ。

.シェーディング対応である

頭に「スムース」の文字が入らないのが

伐念だが，要するに光i原と面の角度によ っ

てl明るさが変化するということだ。

リアノレタイムゲームでシェーデイングが

探用されている例は驚くほど少なし、。スタ

ープレードなどでも行っていない。 しかし，

これは物体の表現力を非常に高めることが

できるのだ。モデリングも省力化できる。

.座標系

基本的な考え方はMAGICと似てい るが

軸の取り方がなぜか違っている。

2車1"以上の厄l転で破綻するのはMAGIC

と同様である。現在，オイラ一戸lの採用な

どが検討されているが，なにかうまい手が

あるのかも しれな L、。 このあたりのノウハ

ウは侃烈に不足している。

・もっと軽くする

H寺1111(11)なmll約か ら今回付録に収録された

SLASHIJ:未完成(というかサブセット)で

ある。テキス トVRAMに対応した部分であ

るTSLASI-Iが丸ごと抜けているのだ(途'1'
ノfージョンまでは対応していた)。

すべ、ての表示をグラフィックで行うのは

やはり重し、。テキス卜 tの併用が効果を発
者liすることはすでに1iflfii:2，されている。

SLASI-Iて、は，さ らにどう しよう もない

場合のためにラスター抜き表示ノレーチンが

用意されている。実測すると， ラスター抜

きによって約30%の高速化が可能になる。

いくらX68030が出たからといって， 10MHz

l時の動作が基本だから，これはもはや標準

装備とも いえ るかも しれない。

なんのためのポリゴンか?

飛行機モノであれば自由に飛びたい，レ

ースであれば， より リアノレに走りたい。 、

れが基本的な欲求となる。我々はこのため

にこそポリゴンを導入しようとしているの

fごから。

そういった意味では国産のポリゴンゲー

ムは不i~l~jが残る 。 あれだけのシステムを持

ちながら自由に動けないスタープレー ド，

ポリゴンの魅力を十分に出しながら，ボ.ロ

ボ、ロの走りしかできないノfーチヤレーシン

グ。シノレフィ ードに至っては， もはや散も

ポリゴンゲ、ームfごとは思っていない。

こういったことははっきりいって表示そ

のものより数段難しいことなのだ。

かくして，机の上に自動車工学や航空力

:学の本がI.Lぽjみされていく ことになる。あ

あ，目指す山はあくまで高し、。 しかし， と

りあえずままり始めなければなにも始まらな

いし，すでに歩き出してしまったのTご。後

戻りはできない。
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SLASH verぷO
akeshi横内威至

シェーディングまでもサポートした驚異のポリコナイザライブラ リ rSLASHJ

付録ディスクにあるサンプルから，そのすごさを実感してもらえたでしょうか

まずは，その制作背景と リファ レンスを紹介していきます

スタッフに織内威主と いう奴が2人い る にポリゴンと いうのがそんなに重い処耳目で

んですか，なんて質問はしないでくれ。 i訟 はないことに気づ〈。どういうことだ?

近ゲームレビューしか仕事がなかったから， 世間に0'，回るポリゴンモノというのはかな
実は俺もプログラムが組めますよ，ってこ り烏IL1iなことしかやっていないのだろう

とを忘れていた人もいるに違いない。偉そ か? いろいろ解析したりして，その後時

うなこといってなにもできないカス，そん 1mをつぶす。・-liigかに安易なルーチンも'j;い。

な汚名を11;'1らすためにも，少しはまともな 本当に考えて作っているのfごろうか。

こともやってやるぜ。 よく考えてみると実は短絡的な概念を耳

ハイテンションポリゴナイザ、ライブラリ にすることがかなり多いことに気づく 。た

rSLASH ver.l.OJ，なんの略語かは俺 も決 とえばポリゴンは絶対にテキス卜が速い，

めていない。前??をヲ 1<と「深〈 切るJ rめ

った切り J r一撃」。けっこういけると思っ

たところ r目;'i JFI ~J。まあいいか もしれな い，

ところが「ションベン」。

それはそうと現状では結構高速，シェー

テ。イングもサポートしたハイクオ リティな

システムt:'し， 1fJ!いたい人にはイ史えるよう
にしてみた。 口十旨すはDδGAをリアノレタイ

ムて。重11かしたり，グラフィックワークステ

ーションぞ国i日Fするレベノレまで?

惨ド怒約りωの一ン
スタ一ト は l月ててで、.>'あつた。AMIGAのポ

リゴンドライピングシミュレータを目前に，

俺はアメリカ人に完全な敗北を感じていた。

設か索H青広しい作品をX68000て、、作ってい

ないものだろうか。最初はまったくあきら

めていた。なん といってもず止にはノウハウ

がまったくない。突然作ろうにもなにをど

うするべきか予想もつかない。

11寺がたって 3月下旬，やっぱり 俺のカて

なんとかやってみようと思い立つ。 とりあ

えず高速な凹角形ノレーチンでも作れればあ

とはなんとかなるかもしれない。 L 基本

的な3D処理，およびポリゴン処理Hノレーチン

は3日で作り上げた。ver.l.Oに仕立て上げ

るのには 1千H寺悶におよぶ半牢獄生活を

送ってしまったが。

tit初は，なんだ，やってみればたいした
ことでいはないんfごなと思った。 それと 同11寺

エッジ検出にはブレセ。ンハムの線分ア/レゴ

リス、、ムが当然であるなど。rSLASHJが決

してベストではないことをあらかじめ断っ

ておじだが少しは |土|分でより新しい方法

を考えろ。 ソフトは'.1jf;に進化してゆく 。失

敗を繰り返してでもより新しいものを作れ。

ifo:は世間にケンカを売る。説者すべてが俺

のいう ことに怒ってもかまわない。アグレ

ツシヴに|矧え!!'，いつかヲEめl尽くしたモノ

が出てくることをイ言じている。

砂 内容の説明

ある程度の限界はあるが，かなりのレベ

ノレでリアノレタイム制御を EI折して作った。

そして誰も子を染めなかったシェーデイン

グなんかもやってしまっている。シェーデ

イングなんて重くて遅いから外しでもっと

速いヤツを作れ， って人1.:J:黙 りなさい。|止

にも変態的なクレイジーシェーデイングに

より計算l時間lょとんどなし状態である。fご

から，いやでもシェーデイングさせて使う

のが望ましいのである。コツレゴ‘も腐をひそ

めるほどびっくりモノの効呆があるはずだ。

さて，実際サンプノレを動かしてみればわ

かるけど，ポリゴンの材¥i匝lて、ウソをつく こ

とがある。見えない古11分が見えることがあ

るのだ。なせーかといえば恭本的に物体の而

ソート 含いっさいカットしているからfご。

これはかなり のポリゴナイザが暗黙のうち

にイ変っているJ支予防(手J友き)のひとつである。

サンプルのテスタロッサ

スタークノレーザーやスターフォックスを参

!!Hすればウソがわかる(迷っていたら 1-1.1し

わけな L、)。ま，素人はこのことを知lつては

いけないのだが。

しか し，本米はそうだが，対策としてと

てもし、 L、加減なマクロソート(仮)を導入し

である。物体のポリゴンを複数ブロックに

分，Ifl ] し，桁定した参mi.'~~ によ ってソ ートぞ

行うというとても邪道なソート をサポー 卜

した。 これによ って この1土命的である t忠
われたソート なしポリゴ、ンは，一気に立派

なポリゴナイザ、へと発展した。かなり綾部i

な )I~状である飛行機など の物体でも， 11:1題

な〈表示が可能である。 このあたりの内部

概念についてはここでは説明しなし、。今月

から始まる丹氏と俺の恭力的連，1改「ハード

コア3Dエクスタシー」 て二あらゆる技術を

Jfiっていきたい。

砂ASLASH&GSLASH
rSLASH ver.LOJはライフーラリとして:t:ik

供されている。{最誌初はソ一スレべノルνて

し，使いたい人1mが好きにし、じれるように

するつもりてーあった。 そうでないtなれば
当然手続きなどで，わずかなロスが出るこ

とになる。基本(I'Jにはリンクして直桜コー

ノレできるため，一部のサブルーチン以外は

ロスな しといえるが。

また，表示に|則してはかつて 8ピット版

特別企画 SLASH ver.I.O 59 



を主な目的とした，変換後の故大最小!座標!制服11 〆 l データフォーマット ワークエリアを必要とする。これで指定さ

れた矩形領域を何{閃か連続に市ijiliクリアす

--待薄 | 
男~

データフォーマットの概要は表 1に， るノレーチンを用意してある。これは物体が

SLASI-Iのファンクションコーノレを表 2に 十分小さいときに画而をオーノレクリアする

示す。より深〈長11らねばならないことにつ のは1!1.F， .~tであること，またX68000のパワー

Hパ|いては以下に説明を加える。 とのバランスを考えたうえで用意したもの

.座標値について である。もちろん梢[i!fJ而干l~t :IJ~大きかったり

iSLASHJで扱える座燃は符号っきワー

ド(-32768-32767)である。ただし計A算

より実践的なサンプルSIONIV(DEMO) 上， ワード境界をオーバーすることがある

スタークルーザーで.行っていた，ラスター ため，限界までの値を使うのは避けること。

抜きもサポー卜している。これは， SLASI-I 桁!支が悲いと考えるかもしれないが， この

LIB.Aの前にSLASHRLIB.Aをリンクす システムはDδGAとはま ったく月1)のリアノレ

れば，ラスター抜きポリゴ、ンH'j岡モードと タイムi!lIH~1Iシステムであるため，高速化の

なる。現段階ではスイッチによる指定はで 犠牲となっているものは非常に多いことを

きない。以下に説明する不都合により，実 党えておくこと。

行ファイノレ上に同時に存在することが不可 さらに追い打ちをかける仕様として，匝l

能だからだ。これは， 10MHz機種てはかな 面手前Zクリッピングにより切られる平面

り布効な手抜きである。CPUがポリゴニ什111 での座標値が16伐と して扱われているた

iilll，3D計算のすべてを行わねばならないの め， -2048-2047の範囲でしか本当に正し

て，この莫大な表示はかなりの負担である。 い表示が行われない。

この表示を半分に減らすfごけで何十%かは しかもこれに計算が入るため，さらに小

処理を行けるのである。 さい値てモデリングすることが望ましい。

そして，アセンブラプログラマは以下の 推奨座桜値は-512-511までと， 一応恐れ

|人j本は犯:t!flしておくことが望ましい。 てかなりせばめようと思う。これは計算が

ライブラリの中身で直接参!!視できるオブ 内部てどうなっているかを俺自身が完全に

ジェク トは基本的に 2つ。ASLASHと 把握すれば完全な他を設定できるが，なん

GSLASHの2つ。あとは4096段階のサイン にせよどのような状態かを恕定することが

テーブルも 参照て、きる。 完墜に行えないため，呪状ではっきりとい

. ASLASH.O:アフィン変換による座標 い切らないことにする。まあ， iSLASHJ 

計算を主に行う。 lJ:計r.u二理uこかなわなL、他力Tくる可能性を
. GSLASH.O:グラフイツク 全般の処理: 考え，かなりタフには作つであるのであま

を行う。ポリゴナイザとしては本体にあた り心配はしなくてよい。

る*11分。 岡市i手前てやの倍率によって閉経できない

そのほかはサインテーブルのオブジェ ク のか， と考えるかもしれない。fごがii!I1商手

ト，そしてシェーディング汗lのデータテ一 前でもし 1倍なら，モデリンクーは結局大き

フツレである。このデータが3DOKバイトにも くしなければならない。 となれば同じ よう

およぶため， リンクするにはち ょっ とした に限界古車はくるし，そのほかにもいろいろ

操作が必要となる。GSLASHから AS cì菜 L 、 11IH~があるためさほど変わらないよ

LASI-Iを参照する部分があり，これが絶対 うだ。これは以降のパージョンでも変化さ

アドレス折定ではなくプログラムカウンタ せる可能性はあるので，モデリングデータ

-t11対をf史則するため， ASLASI-I， GSLASI-I はしっかりと{呆符することを要求しておく 。

の順番に;1(;.べなくてはリンクできない。こ .頂点について

れはtlJlJ作するプログラムが外部参照するシ 頂点数については物体ひとつにつき2048

ンボ、ノレの山てきた)1阪にリンクするためであ 佃までと限定している。これについては 卜

る。問述った使い方をしなければ気にする 分実用レベルであり， 11 rJ ~出ないと思う 。 ポ
必要はなし、。 リゴンリストで指定する頂点;番号lJ:， 0-N 

Cプロ グラマの方は丹氏による解説を参 ーlであることに注意してほしい。

!!!¥してもらうことにする。BASIC，そのは また，変換に使うワークは頂点l{問につ

かの言語に|刻してはサポートされていない き16バイト必要。 もちろんワークlJ:，物体

が，要望しだいていくらでもサポートしよ ごとに指定する。

うとも，目、う 。 ・変換，表示，クリアについて

すればオールクリアが有効な場合もあるが，

そのへんの管理はユーザーが行うべきであ

る。

きて，このクリアルーチン関係で、変換，

表示，クリアの動作がかなり複雑なのでき

らに説明す る。

1) まずワークt:t旨定してTRANSLATER
で座標変換を行う 。そして， これによって

指定されたワークに悦大最小値を昔:き込む。

このとき Zクリッピングに引っ掛かるlili棋

についてはまだ計算に入らないため，こ の

段階で1ま故大最小f直はなl床をもたない。

2) 続いて同じワークを指定してDRAWP

OLYにより描画を指示する。変換に失敗し

た座棋を合むポリゴンがあればエッジとク

リッピング平面との交点を求め， その他に

よってワークを変更する。 これを全ポリゴ

ンについて行う。

3) 最f灸に同じワークをf旨定してADJUS

TMINMAXをコーノレすると， これらの以

大最小値を設定した表示領肢でクリヅピン

グーする。このとき，わずかで、も表示領域内

に入っていればこれらの{直を修正し，ポイ

ンタはワーク分(8ノfイ ト)イ ンクリメン

ト， そしてそこにエンド コードを手干き込ん

でリターンする。 もしまったく表示領域内

に入っていなければこのワークの先頭にし、

きなりエンドコードを書き込んでリターン。

さらに続けて物体を変換， :J:!l'j回するな ら

この段階で:返ってきたアドレスをワークと

して指示すれば，物体の数に左右きれない

画而単位でのクリア情報が作られるので.あ

る。

きて，今度は表示だが， 一般的な使い方

としては当然ページを 2枚(領域を 2つ)

f~って交五に表示する， という方法で対応

することになる。このために rSLASI-IJてー
は画面左Jーにあたるアドレスを任意に設定

できる。?こ?ごしエラーチェックはしていな

いため，下手なアドレスを指定すると恭走

する。そしてこのペ ー ジ切り 答 えを

iSLASHJて‘はいっさい制移JIしていない。
これはユーザーが独自に扱うこと。当然ミ

ニマックスワークは使用ぺーシ分間定、する

必要もあり，あらゆる動作を自分て"1d:J.lJlて

ワークとしてさらにグラフィックク リア きなければイ史用不可能で、ある。
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.ポリゴンについて

ポリゴン数についてtlilJ約はない。ワー ド

で表せる ilic:大値まで可能のはず。 ~HJ レベ

ノレからみれば，物体ひ tつで100ポリゴンぐ

らいがL、いと ころかも しれなし、。これは直

接モデリングに|民lわる ことであり，セ ンス

しだいである程度簡単にJJIlえることができ

ょう 。サンプノレでつけたテスタロッサはあ

まりよくないモデリンク守て、ある。

ポリゴンを描画すると きは与えられたデ

ータ)1闘に処理する。基本的には速くの物体

力、ら描画させるのが正しい使い方であるが，

これも iSLASHJてやはいっさい管理Il.しな
い。これはユーザーが管理したほうがはる

かに効率がよ いのである。 こうなると |問題

が出てくるのが物体単位ての面判定である。

これは確実に不都合のあるモデノレ もあるが，

ある程度，データを作る段階で処J1IIできる

ことである。なるべく不都合の生じないよ

うに気をつけてモデリ ングしな くてはなら

なL、。そしてどうしても不可能な判定のた

めに部ジ〉ソー トそ行うのでーある。これでほ

とん Eの物f本はII:JI湿なくいくはずである。

また， I四角形l.t基本的には同一平而上で

なければな bない。 しかしどんな桁皮そも

っても，計-算による誤差が出るため変換後

に同一平而上にはならない ことがある。

iSLASHJではこの不都合を吸収す るため
どんな 4点でも而として表示できる。ただ

し5J:lったとおりの而にならない可能性は大

きい。あまり配zいデータは与えないように

心力tけること。

ラインも Jr~ばかりであるが指定できる 。

これは任誌の頂点、て"形成される三角形上の

2頂点を結ぶ線分 として扱う 。これにより

図1 座標系の遣い

座標軸のとり方

X 

線ても表裂の判定が行われており，ポリゴ

ンと同レベソレてーの扱いが可能。法線の方向

はもちろんこの三角形の法tillに等 しい。

また点も指定可能。イ壬立の 4頂点て四角

形を指定し， その而」ての 4T責点と して扱わ

れる。頂点をマイナスの他にすればその点

は表示されな L、。 また内fmでは外相による

表裏判定で4点目は含まれていないため，

4点目fごけはあまり正しい表示がされない

可能性がある。だがあまり 気にするような

ものではないので無視することにする。

.カラーテーブルについて

ノfレッ トコードは本来16ピットである。

たfごし， 内部での処迎!を峰減させるために

1色を 1ロングワー ドで官;到して いる。」二

位ワードと下位ワードを同じ他にすること。

別々の1ilにすればメッシュらしくなるが，
正 しくサポー卜し ていないため禁止。シェ

ーデイング、による色???哩IIのほうがはるかに

効栄があるためメッシュは無視する。テー

ブノレはシェーデイングのために 1色あたり

32イI~I ， 128ノfイ 卜のデータぞ!日立すること。
サンフロノレてザ示すとおり ， うまく設定すれば

素晴 らしい光沢の表現が可能。ハイライ ト

指定や艶ii与し，環境光の設定もユーザーの

センスしfごいである。 もちろんこのシェー

デイングを使うかどうかは而単位で設定す

る。イ史j刊し ないなら l;fノfレットテープノレア

ドレスはそのままノfレットコードぞ間く こ

とになる。

.クレイジーシェーデイングについて

これはあらかじめ規定にそった法線情報

を名ポリゴンがもたねばならない。 また光

;1);(は物体ごとに指定することが可能。幸い

これはiSLASHJがサービスコールとして

光源座標系

自動設定ノレーチンを設けてある。光地;Iと1m
での指定座標は系が違うため， }!IJの座標系

で考えてほしい。サービスコールのおかげ

で，特殊な問途以外でユーザーが管理する

のは光;1);(系だけでよい。具体的な値がどう

いう定、l床をもっているかは図 lを参!!日する

こと。 もし このシェーデイングがよくわか

らなければ閣の法線αを-1に設定し， 111 

色で動かしてもらいたい。この光源に|射す

るテクニッ クは述載で;倣う ことにする。

十後の臓
まずノfグについてだが，おそ らく的:実に

存在するはず。なんといっても計算が複利

であるため， どこで梨'，~;f; な f庇を扱っている

かはま fご不明である。ある程度いじめても

到'JL、ているため，かなりのノfグはZ収れてい

るはずで.あるがノfク、は永遠にプログラムに

つくものであり ，実際使い こなさねば比え

てこない。もし災常を!BじたらぜひOh!X編

集部まで連絡を師、してほしい。またこのソ

フトを使用したうえでの支障，妨害に|射 し

て我々はいっさいの立任をもたない。

ノ fージョンアップとしては当r~ このノ fグ

フィックス，テキス卜版ももちろん，そし

て68030，68040(?)， もしかしてRISC版(?)，

POLYPHONやV70なども考えられる。 も
し私が手に入れたなら，でもあるが。

なお，68030て.はもしか した らキャッシュ

絡みで動かないかもしれない(現在のとこ

ろ動作は して いる)。当然自己詐き換えがあ

るからt-.:"o68030なのにもったいないかもし

れないが，68030専月3コードで書かれていな

いこと自体すでにもったいないので無似し

X 

まずβ方向に64段階で回転

その上でα方向に32段階回転

例 :(0 ， 0)は真左

(0 ， 16)は手前

(16， 16)は真上

(31 ，48)は手前
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ている。

また，68030て怯IJ的なスピードがf持られな

いのは，クーラフィックはクロックカ仁1-.カTっ

ていないからである。これは俺が68030の魅

力を半iJ"xさせるかなりの原因であると思っ

ている。まあ，でも16MHzよりもかなり高

速であり，十分感動できる。

また，さらに加速してスムースシェーデ

イングやマッピング，完全ソートなんかも

考えてみた L、。現状ではこれらはかなり苦

しいレベソレてーあるのt.:"が。

砂ラ……
rSLASHJは完全なフリーソフトにはな

ってし、ない。しかし，個人{史mに|刻しては
制限などっけない。たfごし移村し そのほか

に|到してはiH告をしてもらいたい。
また同人ソフトのJsxを超えた商業似JTJ.

利益1=1(I{Jの使Jl~'J:別途契約を必要とする 。

具体的にわからな Lい、')点'主があれば述給をして

いfた.:tだごきたLい、、。 これlはまいずれ納得ててで、守、きる条
i'刊件'1牛|ドニになれlば£制|限浪を外すことになると忠忠、う。

砂卜あ批と
元々パ一ジヨンは 2つあつ fたJ。だから

rSLASH ver.3.0Jが正しいかもしれない。

それぞれアルゴ‘リズ、ムがすべて迷っている。

Eの方法が故も効率がよいかチェックしな

がら 3本同時進行であった。ほかになにが

あったかという1:，画面手前から柑I画して

姉l百lの ~!I，F，.1駄を完全に省〈ヤツ， そしてリア

ルタイム完全Zバッファパケットソートス

キャンなんでいうノfクーがどうしてもlTlZれな

進言己として，本文中に書き忘れたことをひと

つ。SLASHの内部ではなんの操作もなく直接グ

ラフィックなどをアクセスするため，スーパー

パイザモードでなければ動作しない。清〈正し

く突っ走ってほしい。

あと， SLASHには関係ないが，付録ディスクの

中に収録したツールで説明をしそこねたものが

あるので，以下に解説をする。

.DRACLOCK 

これはなにかというと.懇JJI城ドラキユラで
プレイヤーを感嘆させた時計台を実用品として

f吏ってしまおうというものだ。
基本的なグラフイツクデータは悪魔城ドラキ

ュラのデータをもとに変換し.富十はグラフイツ

クの回転ルーチンで描画している。一応，秒針

まで加えておいた。

作り方だが， CONFIG.SYSを書き換えて

SRAMDISKを登録し， SAVESC.SYSをSRAMに転

送。次にSWITCH.XでBOOTをRAMIに指定し起動

をSRAM力、らにする。
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かったノfージョンである。

fごが今回発表したものがX68000では最

も優れたスピードを1111き出した。これが月IJ

のハードとなれば以前のパージョンが有効

となるかもしれな L、。しかしアレだよな。

こんなものはi現在どこでもハードウェアで

やってることだよな。 ~DOS I民l係マシンで

さえハードで簡易ポリゴンti'iii直lがあるんだ

ぜ。 もし次のマシンてい納得できることがで

きなければi{itはもうやめるぜ，いい加減。

航むだけ干i~んでまったく iæわれていないチ

ップ，っていうものに現在駄な金をかけて い

るというのはやはりアレfごよ。

~Jli5，なんとか rSLASH ver.l.OJ とし

て完成したが，いったいどれほどの人間が

扱えるのだろうか。すでにかなりのユーザ

ーはシャットアウトしてし まったかも しれ

ない。また，ポリゴナイザ、があるからとい

って簡単に3D処理11が行 えるわけではない。

このあたりの技術はi1U訟のほうで磨くこと
になるで‘あろう 。ゼゴひ， ひとりでも多くの

人間が3D，ヴアーチヤノレドラッグで{本を蝕

むことを願っている。

さすがに今回は疲れはててしまった。 2

カ月間ほとんどをこの|制発に裂やしていた

からだ。j寝ても起きてもクロックを削り，

そしていつまでたってもがけ怒市の拡張，

泣ける j抵のような処理版1lf.J，大きくなれば

なるはE繁殖する永述の恋人のパグ。 そし

て自分のシステムをいつまでたっても使え

ず美味しい外周りを内分て'"j:lf.J発できない こ

の苦痛。最終的にはi凡J1i性をもたせるため

にそれなりにノfワータ守ウン してはし、るが，

なにも例外処理をしていない初期パージョ

ンのスピードに通いつけるよう死力を尽く

追記8おまけツール

そしてフォーマットしたばかりの2HDディス

クを l枚用意し，カーソルキーを押しながら悪

魔城ドラキュラを起動する。時計台の狼女のと

ころまで行ったらおもむろに笥源スイッチを切

る。ドライブ lのディスクが吐き出されるので.

用意したディスクを入れる。

あとはDRACLOCKのディレクトリに用意され

たパッチファイルを実行することで，ここでセ

ーブされたデータをもとに時計のデモが作成さ

れる。以上だ。

.おまけユーティリティについて

以前のSM.Xはグラフィックの嫌いが可能で

あった。だけど16色とかなり特殊なモードのみ

である。だから普通に使うと結構使えない。ど

うしてもフルカラーのデータから変換するツー

ルが必要になってくる。一部ではコレのような

カラーレテ'ューサがあるらしいが浸透してはい

ない。ということであまり高機能ではないけど

おまけとして配布する。

.GCV16 

した。

現段|併ではもうほとんど限界に近いスピ

ードを111"1~ 11"，していると思う 。重1Jけばよい，

なんて'I!'ったるいキR:tlllて‘はなく限りなく効
率を追求 し， うまくレジスタを誘導してス

タックなどの比較的遅い命令は排除す る。

同じようなノレーチンでも場合によって はほ

んのわずかな違いが出てくるためマクロも

f変えない。 lクロックでもロスカT見えてい

れば展開して専用ノレーチンとして苦:き依す。

少なくとも全体をそうするつもりではあっ

た。 これが究極の速度を出しているとは信

じない。なんといってもf本力切れて‘手が阿

っていない部分もあるのだ。そしてスター

クノレーザーとどち らが速いか， といっても

まだ、完全にはわからない。場合によっては

負ける ïïrtm'I~E もあるだろう。だがこれはこ

れで完成したプログラムである。ちし劇的

に速いものを作るとすれば， それはアノレゴ

リズム 1'114'を変えなければならないはずで

ある。ウソfごったらごめん。

こんな|別発状況だから， もう生活は非人

間的。とにかくより速いノレーチンにするた

め，丸 311考え数H寺聞で手直し， そして 1

週間かけてテ。パックマ+拡張， こんなことを

死亡寸前まで繰り返す。このオモテに表れ

ない，日に見えない苦労1J:誰にもわからな

い。休息、さえ許きれない。突っ走らねばコ

ードはすべて頭から消えてしまうのだ。

それと競輪のほう，ごめん。全国に桜，官、

する栄光のJi!tか者から苦情のハカ、.キが 。

忙しくて結局手がまわらなかった。いつか

チャンスがあったらやらしてもらいたい，

と弁解しておく 。あ，やっぱりポリゴンで

かな。

65536色のグラフィックを指定した16色にす

るもので，色の指定方法は 2通り。

1) パレットファイルを読む。

2) 座標(0，0)~( 1 5 ， 0)の色を使う。

ファイルはSMの.PAL形式のファイルである。

このファイルの指定がなければ2番目の方法を

とるだけ。オプシヨンは色を落とすときにデイ

ザをかけるかどうかを指定する。具体的には

“一?"オプションで続んでいただきたい。

また，変換したときのパレッ卜はスプライト

カラーテーブル l番に登録される。

.GCV 

16色モード，あるいは256色モードのグラフィ

ックを65536色モードに変換。色は実際のパレッ

トアドレスに登録しである色コードを参照する。

ただし 16色からの変換であれば(委するにSM.X

用である)i:壬意のスプライトカラーテーフルを
指定することができる。オプシヨンに“-n"(n 

は 0~9 ， A~F) とすれば登録されているパ

レットテーブルの色で変換される。



[表1データフォーマット]

[パラメータ]
。。 x.W 

02 y.W 

04 Z.W 

06 pitch.w 

08 head.w 

10 bank.w 

12 α.W 

物体X皮襟

物体Y皮襟

物体Z座標

PITCH(X軸図りの回転角度)

HEAD(Y軸回りの回転角度)

BANK(Z執回りの回転角度)

光源幾度(日 ~3 1 )

PARAMETER 

14 β.W 光源経度(日 ~63)

[ポリゴンマクロ] POLY.MACRO 
n.w ブロック数 (2， 3) 

pointl.w ブロック!の重心(ポイントリストの番号)

point2. W ブロック 2の童心(ポイントリストの番号)

point3.w ブロック 3の霊心(ポイン 卜リ ストの番号)

(ブロック数3のみ必要)

POL YLlST 1.1 ブロック lのポリ ゴン リスト

POL YLlST2.1 ブロック 2のポ リゴン リスト

(POL YLlST3.1 ブロック 3のポリゴン リスト)

・物体を指定したブ口ックに分割し，それぞれの重心(参照点)を基

準にしてソートをさせるために使用するデータ。現段階では.最高ブ

ロック数は3ブロックまでである。

[ポリゴンリスト] POLY. LlST 
n.w 菌数

ポリゴン l枚につき 16ワ 人以降は各ポリゴンヘッドからのオフ

セット値で示す。

00 type.w 識別子

0・三角形 1:四角形

N泉分 3・ポイン卜
02 pointl.w頂点 l

(ポイント リストの番号o~2047) 
04 point2. W J買点[2
06 point3.w頂点3

08 point4.w頂点4

10 α.W 法線緯度(ー 1， 0~31) 

12 β.W 法線経度(O~63)

14 color.l カラーテーブルアドレス，あるいはノTレットコ

16~3 1 リザーブエリ ア

] 

・以上を菌数分だけ用意する。頂点は 1~4 に向けて右回 り が可視商

となる。

・三角形，線分のとき，頂点4は無効。

・線分のとき描かれるのは，頂点 1，2を結ぶ直線。頂点 3は百T視判

定用。

・ポイントのときは頂点 1~4 で構成される面上の点 1 ~4 の点のみ

を鎗廊。ただし頂点番号をマイナスで指定するとその点は描画されな

い。マイナス指定は， [NOT (ポイント番号)]である。

たとえば頂点 lがポイン ト0，頂点 3がポイン ト5でそれぞれを描

函なしとすると，頂点 lはー し 頂点3は-5を設定する。

・色はカラーテーブルがあるアドレスの先頭を指定する。ただし法線

練度がマイナス指定(鉱張のため一応ー lにすること)のときは，直

接色コードを指定する。色コードは同じコードを 2つ並べてロングワ

ードにしておくこと。

・リザーブは拡張用。ユーザーが自由に使用可能。ただし.今後のパ

ージョンで使う可能性もあるので，後ろから使うのが望ましい。

[ポイントリスト] POINT LlST 
n.w 頂点数

ポイン トl点につき 6ワー ド。以降は各ポイントヘッドからのオフ

セット値で示す。

[ 

00 x.W 頂点X座標

02 y.W 頂点Y座標

04 z.W 頂点Z摩擦

] 

以上を頂点数介だけ用意する。

・点は最大20481阻まで。 ポイン ト 番号は O~n- I となる。

[トランスレートワークエリア] TRNS. WORK 
ds.w 頂点数x8 

頂点ひとつにつき 16/¥イ 卜t必要。2D変換後，作成されるデ-7は次
のとお り。

[ 
。。 x.W 3D計算後の X

02 y.W 3D計算後の Y

04 z.W 3D計算後の Z

06 πlX.W 2D変換後のx(成功時)
08 my.w 2D変換後の Y(成功時)

10 z.W +04と同じ(成功時)

12 O.W 

14 flg.w o : 2D変換成功， 1 失敗

• 2D変換はそのまま函面上での鹿糠を示す。

・変換失敗は Z軌(商菌に重量直な事由)に対するクリッピングにかかる

ことを表す。

[ミニマックスワークエリア] .M. WO円K
ds.w 物体数X4+1

物体ひとつにつき 8バイト +2バイト(エンドコー ド用)必要。ワ

ークの内容は以下のとおり。

[ 
。。 Ymin.w Y皮標最小値

02 Ymax.w Y座標最大値

04 Xmin.w X座標最小値

06 Xmax.w X摩擦最大値

これを画面に対して有効な物体数分だけ用意する。

8n + 0 $ffff.w エンドコード
-関商クリアに対する情報なので，物体ごとにワークを介けることは

せずに函面単位で分けることにしてある。

[カラーテーブル] COLOR T ABLE 

00 ColorO.1光源と正反対の向きでのカラーコード

04 Colorl.1 

08 Color2.1 

124 Color31.1光源の向きでのカラーコード

] 

|色分で32段階のテーフ'ルが必要。

[袈2 ポυゴナイザラフライリ
SLASHファンクションコール1

.TRANSしATERl
Ct. : ASLASH 

IN : A6.L=PARAMETER 

(3D変換パラメータ先頭アドレス)

A4. L = 1 POINT LlST 

( 1点介のデータの先頭アドレス)

OUT: DO.w=回転後の Z座標

DI.w=0(2D座標有効)

-1 (2D座標無効)

D2.w=回転後の X度額

D3.w=回転後の Y座標

D4.w=2D変換後の X座標

D5.w=2D変換後の Y座標

BRK: D6， D7/AO， AI， A2. A6 

CNT: A4 

・2D座標無効は， 3D変換した点がZ方向クリッピング平面より手前に
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入る。

・IPOINTLlSTは以下のとおり。

[ 

+00 X.w 

+02 Y.w 

+04 Z.w 

] 

'CNTは以降継続を意味する。よってA4はコール時のアドレス +6を示

す。・TRANSLATER
Ct. : ASLASH 

IN : A6. L = PARAMETER 

(3D変換ノfラメータ先頭アドレス)

A5.L=TRNS. WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス)

A4. L = POINT LlST 

(ポイントリスト先頭アドレス)

A3. L = M.M. WORK 

(ミニマックスワーク先E頁アドレス)

OUT なし

BRK : DO~D7 ， AO. A 1. A2. A6 

CNT : A3. A4. A5 

・パラメータに従って頂点リストを2D変換し， トランスレートワーク

に2D変換リストを作る。またその点リストの X. Y各最大最小値をミ

ニマックスワークに書き込む。

'A3はコール時のアドレス +8を示す。この段階でエンドコードは害き

込まれない。

. A4 = POINT LlST + T頁点数 X 3ワード +1ワードを示す。

• A5 = TRNS. WORK + T頁点要I(X8ワード +1ワードを示す。

・ポイントリストに l点もない場合の最大最小は，それぞれ+32767.

-32768が磐き込まれる。・TRANSLATE円EP
Ct. : ASLASH 

IN : A6.L=PARAMET正R

(3D変換パラメータ先頭アドレス)

A5.L=TRNS. WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス)

A4. L = POINT LlST 

(ポイントリスト先頭アドレス)

A3. L = M.M. WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス)

OUT:なし

BRK : DO~D7/AO. AI. A2. A6 

CNT : A3. A4. A5 

'TRANSLATERと同じものだが，回転ノfラメータを参照しない。すでに

TRANSLATER(TRANSLATER Iは無効)をコールしてあり，同じパラメー

タで次の物体を変換するときにこれを使用する。内部で向じ行列を作

ることは無駄なのでこのコールを用意してある。

-パラメータに従って頂点リストを2D変換し， トランスレートワーク

に2D変換リストを作る。また，その点リストのX.Y.g.最大最小値をミ
ニマックスワークに書き込む。

'A3はコール時のアドレス+日を示す。この段階ではエンドコードは書

き込まれない。

• A4= POINT LlST +頂点数x3ワード + 1ワードを示す。

• A5 = TRNS. WORK +頂点数x8ワード +1ワードを示す。・AO..JUSTMINIMAX
Ct ・ASLASH

IN : AO.L=M.M. WORK 

(ミニマックスワーク先E頁アドレス)
OUT: DO.w=O(函函範図内に点がかかる)

-I(顔面範鹿内に 1点もない)

AO.I=継続して使えるワーク先頭アドレス

BRK: dl ，d2 

CNT:ーー

・変換，描函終了後，設定されたウインドウに合わせて， ミニマック

スワークに書き込まれた座標最大最小値を更新する。

・箇罰事E圏内に l点でもあれば，設定されたウインドウサイズに最大
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最小値を合わせる。AOはコール時のAO+8を示し，そこにエンドコード

(ー 1)を害き込む。

・函箇内に l点も含まれないとき. AOはコール時のアドレスのまま

で，そこにヱンドコー ドを書き込んでリターンする。

.ORAWPOLY 
Ct. : GSLASH 

IN : A6.L=POLY. LlST 

(ポリゴンリスト先頭アドレス)

A5. L = TRNS. WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス)

A4. L = M.M. WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス)

OUT なし

BRK : DO~D7. AO~A4 

CNT: A6 

-ポリゴンリスト， トランスレートワークに従ってポリゴンを描画を

する。

• Z方向手前のク リッピングにかかるポリゴンがあれば指定されたミ

ニマ yクスワークを更新する。この段階ではエンドコードは轡き込ま

れない。

.ORAWPOLYSORT 
Ct. : GSLASH 

IN : A6.L=POLY. MACRO 

(ポリゴンマク口先頭アドレス)

A5. L = TRNS. WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス)

A4. L = M.M. WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス)

OUT なし

BRK : DO~D7. AO~A4. A6 

CNT:一一

・ポリゴンブロックで示される童心点によって複数のポリゴン リスト

の前後を判定し，そのうえで表示を行う。

.CしEARBOX
Ct. : GSLASH 

IN : AO.L=M.M. WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス)

OUT:なし

BRK : DO~D7. A I ~A6 

CNT: AO 

・ミニマックスワークの内容に従って画菌を消去する。

・エンドコードを見つけるまで後数の矩形クリアを実行する。・SETCCL
Ct. : SLASH 

IN : DO.L=COLOR CODE 画面背景色

OUT:なし

BRK:なし

CN了。一

・クリアするときのカラーコードを設定する。基本的には日を指定す

る。

.SETWPLN 
Ct. : GSLASH 

IN : AO. L = GRAPH. ADDRESS 

OUT:なし

8RK:なし

CNT : --

(函菌左上にあたるアドレス)

-描歯する領域の最も左上に相当するアドレスを指定する。アドレス

のチェックはいっさい行わないので¥危険な値で動かすと暴走は免れ

ない。

.SETCPLN 
Ct. : GSLASH 

IN : AO.L=GRAPH. ADDRESS 

OUT なし

BRK:なし

CNT: --

(画面左上にあたるアドレス)



-消去する領域の最も左上に相当するア ドレスを指定する。アドレス

のチ工ツクはいっさい行わないので，危険な値で動かすと暴走は免れ

ない。

.SETWINDOW 
Ct. : GSLASH 

IN : DO.w=X.w 

(措酒ウインドウ横ドッ ト数)

DI.w=Y.w 

(指商ウインドウ縦ドッ ト数)

OUTωなし

8RK: DO， DI 
CN丁、ーー

-指定するドッ ト 数は 16~256 とする 。 エ ラ ーチェックはいっさい行わ

ないので各自注意すること。

.SETWINDOWCENTER 
Ct. : GSLASH 

IN : DO.w=X.w 

(描薗ウイン ドウJ肖失点X座標)

DI.w=Y.w 

OUT:なし

8RK: D2， D3 

CNT: 院司

(描函ウインドウ消失点Y座標)

・箔菌ウイン ドウ左上を(0，0)としたときの鹿標で設定する。基本的

にはウインドウ中央を指定する。極端な値を設定したときの商質の保

証はしない。

.PSET 
Ct. : GSLASH 

IN : A6. L = POINT LlST 

(ポイントヘッドア ドレス)

A5. L = TRNS. WORK 

(トランスレー トワーク先頭アドレス)

A4. L = M.M. WORK 

(ミ ニマックスワーク先頭アドレス)

OU了。なし

8RK : DO~D7 ， AO~A5 

CNT: A6 

・ポイン トデ-7リストに従って点を表示する。
• A6は次のポリゴンヘッドを示して リターンする。

・LlNER
Ct. : GSLASH 

IN : A6.L=LlNE LlST(ラインヘッドア ドレス)

A5. L = TRNS. WORK 

(トランスレー トワーク先頭ア ドレス)

A4. L = M.M. WORK 

(ミ ニマックスワーク先頭アドレス)

OUT‘なし

8RK : DO~D7 ， A O~A5 

CNT・A6

・ポイントデータリストに従ってラインを表示。

• A6は次のポ リゴンヘッドを示してリターンする。・TRIANGLE
Ct. ・GSLASH

IN : A6. L =TRI. LlST (三角形ヘッドア ドレス)

A5. L = TRNS. WORK 

(ト ランスレート ワーク先頭アドレス)

A4.L=M.M. WORK 

(ミ ニマックスワーク先頭アドレス)

OUT なし

8RK : DO~D7 ， AO~A5 

CNT: A6 

・ポイン トデータリストに従って三角形を表示。

• A6は次のポ リゴンヘッドを示して リターンする。・TET円AGON
Ct. : GSLASH 

IN : A6.L=TET. LlST (四角形ヘッ ドア ドレス)

A5. L = TRNS. WORK 

(トランスレート ワーク先頭アドレス)

A4.L=M.M. WORK 

(ミ ニマックスワーク先E頁アドレス)
OUT なし

8RK : DO~D7 ， AO~A5 

CNT: A6 

・ポイントデータリスト に従って四角形を表示。

• A6は次のポリゴンヘッドを示して リ?ーンする。・PSET2
Ct. : GSLASH 

IN 点、XY座標 :PI (DO.w， DI.w) 

カラー c (D2.w) 

OUT なし

8RK: DO， DI， AO 

CNT: --

・レジスタの内容に従って点を表示する。

・しINER2
Ct. : GSLASH 

IN 始点:PI (D6.w， D2.w) 

終点 :P2 (A4.w， D7.w) 

参照点 :P3 (A3.w， DI.w) 

カラー :c (DO.w) 

OUT:なし

8RK : DO~D7 ， AO~A6 

CNT: -司

-レジスタの内容に従ってラインを表示する。・T円IANGしE2
Ct. : GSLASH 

IN : T買，字、 I: PI (D6.w， D2.w) 
頂点 2・P2 (A4.w， D7.w) 

頂点、 3 : P3 (A3.w， DI.w) 

カラー c (DO.w) 

OUT:なし

臼RK: DO~D7 ， AO~A6 

CNT:ー

・レジスタの内容に従って三角形を表示する。・TET円AGON2
Ct. : GSLASH 

IN 頂点 I: PI (D6.w， D2.w) 

頂点 2・P2 (A4.w， D7.w) 

頂点、 3 : P3 (A3.w， DI.w) 

頂点 4: P4 (A2.w， D3.w) 

カラー c (DO.w) 

OUT なし

8RK : DO~D7 ， AO~A6 

CNT: --

・レジスタの内容に従って四角形を表示する。・ADDNO円M
Ct. : ASLASH 

IN : A6.w=POLY. LlST 

(ポリゴン リスト先頭ア ドレス)

A5. w = POINT LlST 

(ポイン トリ ス ト先頭ア ドレス)

OUT:なし

BRK : DO~D7 ， AO~A6 

CNT: --

-ポリゴンのシヱーデイングに関する情報，面;去線を自動計算してポ

リゴンリストを書き換える。・GETSQR
Ct. : ASLASH 

IN : DO.L=数値(符号なし32ピット獲数)

OUT: DO.L=SQR(DO.L) 

BRK なし

CNT 一一

・引数の平方根を求める。完全整数演算のため速いが.糟度はあま り

保証できない。
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[特別企画]秋祭りPRO-6BK

Kikuchi Isao菊地 ，功

高性能なSLASHも扱うとなるとサポートツールが必須となります

なんといってもエディタがなはれば始まりません

ニ二て'は暫定版のエディタを紹介します

いきなりごめんなさい。実はこのモデラ

はまだ完成していないのです。そもそもこ

のモデラはMAGIC用に数年前に作られた

もので，経験も浅かったこ tから(いまも
経験豊富tはいえませんが)ソースはぐち
ゃくやちゃ， とにかく動けばいいやといった

感がありました。

しかもあとか らあとから機能を付け足し，

自分で、さえなにをやっているのかわからな

くなっていたところに， U氏の「ポリゴ‘ン
用に作り直してください」のひと 言。 いっ

そ最初から作り直そうかとも思いましたが，

時間がないので却下。

ちょっとソースを眺めてみれば， そのう

ち思い出すだろうと楽観視していたので、す

が， どっこいさっぱりわからない。自分の

作ったソースを見て頭を抱えて部屋を転げ

回ってしまいました。もっともソースの汚

きではいまも変わらないかもしれませんが。

しかも作っている最中に肝心のポリゴナイ

ザ、自体のデータフォーマットが変わったり

と， さんざんて干した。

結局データフォーマットは変えずに以前

のポリゴナイザ、をそのまま使うことにしま

したけどね(吐き出すファイノレは後述のア

センブラコードに変換するコ ンノfータを通

して最新版でそのまま使用できます)。ま

あ， どうにかここまで‘こぎつけて，なんと

かモデリングはで、きるようになりました

(やっぱり最初から作ったほうが早かった

これが基本画面

66 Oh!X 1993.10 

かもしれない)。

こんな砦じですからまだまだ山はどパグ

があり ，使い方によっτは， ときどき， 、し
ばしば， しょっちゅう!禽ります。、まじめし

モデリングしよう Lレうときは，こまめに
セーブすることをお勧めします。と，のっ

けからし、いわけモードに入ってし去いま し

たが，そろそろ本筋に入り許しよう。なう，

各機能の動作安定tl:については，パク'I:l;l現
1度を参考に してください。

炉開法
いまさらですが，このモデラは横内氏llilJ

作のポリゴナイザ、で使用できるオブジ.ェク

トの作成を目的としています。ポリ ゴナイ

ザ自体の機能の説明は横内氏の記事を読ん

でくださし、。このモデラの特徴は，

1) マウスとキーボードのf井用で効率的に

作業が行える(かどうかはよくわからない)

2) 描画なEの基本機能に加えて，移動・

反転などの拡張機能を装備

3) ワークを 2面持ち，装画面の参HI'i・合

成な Eが可能(なハズなんだが)

4) 作成したオブジ‘ェク トの形状をその場

で確認できる

とトこんな感じですが， まfごノfクγごらけな

ので，あまり断言はできません。

また，注意ですが，ワークはそれぞれ128

Kノfイ 卜確保しでありますが，これを;唱え

ても瞥告など出さずに空きメモ リを侵食し

が，パスエラーなどが起きた場合は，1::-の

みちデータの復旧は不可能になっているで

しょうから，諦めてくださ L、。ただし，挿

入されていないMOにア クセス した場合，
パスエラーが起こることがあるようですの

で，その点は注意 してく Tごさい。

起動方法ですが，オプションな Eはなく，

コマン ドライ ンからたfご，

MODEL<リターン>
と入力するだけです。起一副Jすると図 lのよ

うな画面が現れます。

・平面図/正面図/側面図

基本的にこの中でマウスを操作す ること

で，オブジ、エクトを作成します。この領域

て.マウスを右クリックすると，十字カーソ

ノレがマウスカーソノレの位置に移動します。

ただし，その図の中で表現できない方向の

座標は変化しません。たとえば正面図で右

クリックした場合， X~ilh は右方向， Y*dlは

下方向ですが， z方向は表現できませんの
で(11[1商奥方向)， 卜字カーソノレはX，Y座

標のみに移動します。

また，左クリックは座標確定に使用され

ますが，この領域内での左クリックによる

確定座標はマウスカーソノレ+その園内で表

現できない方向の十字カーソノレ座標になり

ます。正而図内ではX，Y座標I.:J:マウスカ

ーソノレが現在指している座標に， z座標は
十字カーソノレのZ座標になるわけです。や

やこ しいと，思うか もしれませんが，実際に

使用してみるとそのほうが自然であること

ます。データが128Kバイ トを超えないよう がおわかりいただけると思います。

にしてくだ、さい。 まあ，ちょっ tやそっと 座標はグリッド(青い網目)Jニの点しか

では超えないでしょうし， 128Kバイ トを超 拾うことができません。

えたデータがアニメーションできるかは疑 ・透視図

問です。 ポリゴンだから透視図とはいわないのか

それから，動作中にシステムエラーが起 もしれませんが。要するに作成しているオ

きたり，インタラプトキーが押されると， ブシ、エク トが表示される領域です。カーソ

通常表示される夕、、イアログが表示されずに ノレキー左右でY軸回りに，上下て、X判l回り

いきなり終了 します。テキス卜VRAMや割 に回転します。ただし， 適当にぐるぐる回

り込みベクタの都合でこのよう にしました していると，思った方向に回らなくなるこ



L一一一一一一一記-ャ…川-
とがあります。これはポリゴナイザ、の内部

処理の都合て¥決してパグではありません。

わけがわからなくなった場合は， UNDOキ

ーを押すことで回転角度を初期化すること

ができます。

大きな物体を作成 した場合，表示がこの

領域からはみ出ることがあります。パグ、と

いえばパグですが，左右が見にくくなる程

度で特に支障はありません。

・コマンドエリア

操作モードなどを設定する領域です。そ

れぞれの枠の中をク リックすることで，選

択できます。各モー ドの使用法はのちIH-

説明します。

・描画属性

左から現在のポ リゴン砂状，片/岡市描

匝1，表商描|亙l色，裏面描画色を表していま

す。これらの属性はPOINTモードH奇およ

び，ポリゴン形状と片/両面描l函はDELモ

ード時に有効です。また.片而抑1画では裳

而描l国色は無効です。

・商函情報

“Center"の下のX，Y，Zの数値がそれぞれ

画面上での現在の三面図の中心座標です。

その下の“Size"は，現在のグリッドの間隔

を表しています。

険 機能説明

コマン ドエリ アてや設定する各モードの使

用法制|頂に説明します。

• POINT パグ出現度*食会食1:7

描jml属性で示された形状を作成します。

にカーソノレをあわせ，左クリックして〈だ

さい。 その項点からつながっている辺がラ

パーバンドで表示されます(表示自体は 1

0本まで)ので，任意座標で左クリックし

て確定してく Tごさし、。キャンセノレはPOINT

K同様です。

• DEL パグ出現度**会合会

すでに作成されている描画属性で示され

た形状のポリゴンを削除します。POINT!: 

同じ要領て， ~flJ除したいポリゴンを指定し

てください(右回りであれば頂点指定のl順

番はポ リゴン作成時t同じである必要はあ
りません)。このとき，揃l函属性が雨前揃画

てやあれば，両面同時に削除します(どちら

回りに項点を指定しても構いません)。

本来ならT頁点の存在しない座桜で以降定

で、きないなどの方j去をとるべきなんて、しょ

うが，手抜きしています。当然のことなが

ら存在しないポリゴ‘ンを指定してしまって

も，処理が破綻するようなことはありませ

ん。

.SCREEN 

画商全体が透視図になり，マウスでくる

くる回して形状を確認できるようになりま

す。また，作成したポリゴンのうちのひと

つが点滅しますが，この点滅しているポリ

ゴン(カレン卜と呼ぶことにします)に対

して以下のような操作を行えます。

1) カレント移動ノfクe出現度脅す合会会

4キーでポリゴ、ンリス トの前方， 6キー

で後方へカレン卜が移動します。点滅がほ

かのポリゴンへ移ったことをR催5悲してく fご

さL、。ポリゴンリストの最初で4キー，ま

描画属性の変更方法については，後述の 図1 画面構成

MODEを参照してください。三面図内でマ

ウスを左クリックすると，その座標からラ

パーバンドが伸びますので¥目的の形状の

T責点をポイン卜していって(1，ごさい。この

とき，摘画属性が片面のときは見たい方向

から見て右回りに頂点を指定 して ください

(方向を間違えたときは，後述のSCREEN

で表裂を反転することができます)。

また， T.頁点を指定中にキャンセノレしたい

場合は，左右同時クリックするたびに，ひ

とつ前のT頁点をキャンセノレしていくことが

できます。このとき，誤って左ボタンを先

に押してしまうと，新たに項点が確定され

てしまいますので，右ボ、タンを:11]1し ながら

左クリックするようにすると し、L、でしょう

(コマンドボタンを押すことによりすべて

をキャンセルすることもできます)。

'CLlP パク守出現度脅貴会合会

すでに作成されたポリゴンの頂点を移動

させることができます。移動させたい頂点

サブメニューのようす

たは最後で6キーを押したときには，それ

ぞれ最後，最初のポリゴンヘカレントが移

動します。

2) カレン トポリゴ、ンの移動

パグ出現l支**脅食会

9キーでポリゴンリストの前方， 3キー

で後方へ， 8キーで最初， 2キーで最後ヘ

カレントポリゴンが移動します。カレン卜

もポ リゴンの移動に伴って移動します。

3) カレントポリゴンの色変更

パグ出現度合会会会会

1キーで、パレッ卜番号の小さい方向 7

キーで大きい方向へ色が変わります。パレ

ッ卜は16色て¥標準パレッ 卜が割り付け ら

れています。ノfレッ ト0で 1キー，または

ノfレツト 15で7キーを押したtきには，そ
れぞれノfレッ 卜15，ノfレッ卜 Oになります。

4) カレントポリゴンの表裏反転

パクマ，':1:'，現度貴公育会合

5キーでポリゴンの表裏(頂点の回り方

向)が反転します。

きて， ここでなぜポリゴンリストの順番

コマンドエリア

z I POINT I 

L. 
CLlP 

透視図
DEL 

平面図

「
SCREEN 
REDRAW 

益丞鐙小

益湿M

V ALTERNATE 

MODE 

FILE 

三片口口 r
正面図 側面図 Center 

X:O 

Y:O 

「 「
Z:O 

Size X5 

I CLEAR 

Y Y END 

描画属性

報情面画

、al
l
l
-
ι
p
i
l
lt』
』

J
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を変λなければならないかを説明する必要

があり正すね。横内氏のポリゴナイザ、は，

ポリゴンまでの距離を判定して紺ii!TIIの優先

順位を決めると いうことはやっていません。

基本的にポリゴンリストの先頭から11闘に上

書きしていきます。つまりポ リゴンの優先

順位はポリゴンリスト中で後ろはど優先順

位が市しそのあたりのことはユーザ、にま

かされています(丹氏が自動的に並べ替え

るフィルタを作っているようですが)。完全

な凸形状であればなんの 1:J'1l週もないのです

が， そうでない場合にはいくら巧みに順需

を入れ潜えても， t"こかで妥1Zf，しなくては
ならないことになると思います(ポリゴン

リストで後ろであるほど優先順位が高い点

に注意してく fごさい)。

なお，カレントポリゴンがほかのポリゴ

ンに隠れて見えない場合， CTRLキーもし

くはOPT.1を抑しているあいだ，優先表示

されます。

• REDRAW 

画而を再描画します。後述の哀画I師表示

のあ tに，画面を初期化する;場合などに使

用してuごさい。
・拡大縮小 パグ、出現度安会食会合

オブジェクトのおよ大統i小ではなしいわ

ゆるズームイン/アウトです。透視図部分に

変なセンスのウインドウ(?)が聞きますの

で¥サイズ、と中心座標を指定してください。

それぞれの枠の中でマウスをクリックする

こtで値を変えるこ tができ，それに伴っ

て形状が赤いフレームで表示されます(サ

イズ1まx1， X 2， X 5， X 10， X 20， X 50の6段

階，座標Iiサイズ単位です)。これらの他は

図lの画而情報と同様のもので，雌定後は

そこに反映 されます。

の文字(械に読んでく fごさいね)にカーソ

ノレをあわせてさらにクリッ クしてく fごさい

(終了は左上のクロース。ボックスをクリッ

クしてくたやさし、)。

1) 移動 パグ，'H現皮貴公会食会

オフ。ジ、エクトを平行移動します。透祝図

古11分にウインドウが別れますので， それぞ

れの座標の枠にマウスをあわせてクリック

してください。左クリックでサイズ(グリ

ッド間隔)単位で大きし右クリックて、小

さくなり， それに伴ってオフザジ‘ェクトが赤

いフレームで表示されます。

RESETi"クリックすると，移動主iがす

べて Oになります。移動量を設定し， これ

でいいというのであればOKを，やめたと
いうのであればCANSELをクリックして
くださし、。

2) 回転 パク、出現l支*食食会合

オフージェク卜を任)，HliJに対して回転しま
す。 それぞイ1の車liJの枠のrl'て， 左クリック

により90度，治クリッ クで-90皮ずつ1m転

し， それに1'1=ってオフゃジ‘ェク トが赤いフレ

ームで表示されます。

3) 反転 パクソ'1:，現13t貴公会会会

オフoジ、ェクトをそれぞれのililiJのなす平而

に対して反11i去します。 それぞれの平而の枠

の中で左クリックすると，枠が反転し，設

定されたことを明示します(設定の解除は

枠内で右リックします)。平而を 2つ設定す

ると，それらの平而が交差する直線に対し

て，すべて設定する t原点に対して反ili王さ
れます。

4) 対称 パグw呪I変*****
オブジ、エク卜からそれぞれの!jilllのなす平

而に対して対称形を生成します。使用法は

反転と 同様です。

-拡張機能 ・ALTERNATE
図2のようなどこかで見たことがあるよ 1) 切り替え パグ出現皮*合会会合

うなウインドウが聞きますので¥それぞれ ワークの表と裳を切り替えます。

図2 !広議機能 図4 FILE 

図霊童拡張機能霊重量
目 移動

回転

反転

対称

ドライフアイコン

口￥
ロ￥
ロship.PLG
ロfighter.PLG

機能アイコン

2) 表示 ノfクソ'1:'，現度女合会会会

議ワークの内容を水色のフレームで表示

します。消去するのはREDRAWを使用し

てく fごさい。

3) 合成 ノfグ，':1'，現度*****

表ワークに裳ワークを合成 します。表ワ

ークの後ろに長ワークを結合しますので，

表示の優先順位は哀ワークからの部分のほ

うが高くなります。

. MODE 

透祝図音部11分にウイン ドウが聞 きますのててで、ザ.

品柑拍1b1画7形修状，描画而， 描画色を設定してくだ

さし、。ただし，揃i匝|形状の直線はまだ対応

していませんので， J墾択しないでください 0

• FILE 

お馴染みの図4のようなウインドウが表

れます。

ドライブアイコン

現在のドライブ名を示しています。 ドラ

イフーを変更する場合は， このアイコンをク

リックしてください。左クリックで.iEli向，

右クリックて。逆方向tニカレントドライブが

移ります。

ファイノレ表示BOX

カレントディレクトリにあるサブデ、イレ

ク トリ および拡張子が“PLG"のファイノレ

が表示されます(ディレクトリには披後に

'￥'が付いています)。

それぞれのファイル(ディレクトリ)は

先頭にある四角いボタン(のようなもの)

をクリッ クすることで¥選択できます。デ

ィレクトリてがあればカレン卜がそのディレ

ク トリに移り， ファイノレであればファイノレ

名がファイノレ名入力BOXに転送されたこ

とそ確認してく fごさい。

また， ファイノレがたくさんあってファイ

ノレ表示BOXに入りきっていないときには，

ボ、タ ンのある場所以外で左右クリックする

ことにより，スクロールアップ/:ダウンしま

す。

ファイノレ名人力BOX

このBOXをクリックする

ことにより，キーボードか ら

ファイノレ名を指定することが

できます。拡張子は桁定しで

も強tI，IJ的に“.PLG"になりま

す。

機能アイコン
図3 ALTERNATE 

ファイル表示BOX クリックすることにより，

ファイル名入力BOX

68 Oh!X 1993.10 

ファイノレ名入力BOXに表示

されているファイルに対して，

それぞれの機能力f(fi}jきます。

1) PART 
パグ出現度合食事It-**



表ワークとファイノレの内容を合成します。

表ワークの後ろにファイノレを結合しますの

で，表示の優先順位はファイノレからの部分

のほうが高くなります。

2) LOAD ノfグ出羽1度貴公交交交

ファイノレから表ワークヘオブジェク卜を

ロードします。表ワークの編集中の内容は

失われます。

3) SAVE パグ出現皮切Ifi:r i:r i:r i:r 

表ワークのオブジ、エク卜をファイノレヘセ

ーブします。同名のファイノレがあった場合，

元のファイノレの内容は失われます。

• CLEAR 

表ワークの内容をク リアします。編集中

の内容は失われます。

• EXIT 

モデラを終了します。現在編集中の表/哀

ワークの内容ともにうたわれます。

・その他

エスケープキーを押すとなにか現れます

が， 気にしないでください。あてになりま

せんから。 こんなも の直そうと思えばすぐ

にできるのですが， 1夏ー先度の低い昔I1分だ、っ
たものですから結局直さずじまいでした。

それから ROLLUP/DO羽TNキーてやオブ
ジ‘ェク卜の拡大縮小ができます(表示され

る大きさはそのままに，グリッド間隔が変

わります)。しかし，はっきりいってあまり

使ってほしくありません。というのは，拡

大縮小によって小数点以下の値は切り捨て

られるのですが，t.: 1:.えばx2からx10ま
で拡大する場合， x 5を経由してしまうた

めに値が狂ってきてしまう場合があるので

す。ですから，縮小はやむを得ないと して，

拡大はできるだ、け後述のPLGCONV.Xで

コンノ'¥'-卜するときに行ってく Tごさい。

ト点
最初にもいったとおり， まだかなりのパ

クーがあります(断言できます)。ですからこ

まめにセーブしてく fごさいともし寸、ました。

しかし，セーブ自{本にノfグがあったのでは

お話になりません。では，実際はどうかと

いうと，セーフ。白f本にはノfク。はありません

は信じます)。

しかし，ほかの機能てい腐ったあとでは，

正常に機能するかどうかは保証ていきません。

特に rちょっと腐ったけど，元に戻ったか

ら大丈夫た守ろう 」という のは危険です。 そ

ういう場合でもいったんクリアするか， ま

たは終了することをお制めします。その際，

ファイノレ名を変えてセーブしてお くのも手

て"す。クリアしたあとにiE常にロードて き

るのであれば問題ないはずです。あとはパ

グ出現!支を参考に作業を進めてください。

ト ータ利用法

このモデ、ラでは，オブジェクトのファイ

ノレはPLG形式(私が勝手につけただけで

す) という ノfイナリのフ ォーマッ トを使用

しています。 そのため， そのままではほか

で利用することができません。 そこで二

PLGを横内氏のポリゴナイザ、て使用でき

るようにアセンブラデータに変換するフィ

ノレタPLGCONV.Xを用語;しであります。

PLGCONV [/ [X I Y I ZJ <挫数>J
[ファイノレ名]

PLGCONV はオブジェクトを整数f音に

拡大して変換することができます。 2i音に

拡大 したければ“2"オプションをつけます。

また， X方向のみに拡大したければ“/X2"
などとすることができますが，“/XY2"と

するこ tはできません。その場合は“/X2/
Y2"としてくだ、さい。 ファイノレ名に拡張子

はなくても桝いませんが， つけても強tI，IHI{J

に“.PLG"になり，入力フ ァイノレ名のベース

オ、ームに拡張子“ S"がついたものが出力フ

アイノレ名になります。

また， ワイノレドカードに も対応しており，

ファイノレ名を省略するとカレントにあるす

べてのPLGファイノレが対象になります。フ

ァイノレ内のラベノレな Eについては丹氏の記

事を参照してください。

本当に申し訳ありません。私としてもも

う少しどうにかしたかったのですが， II~HNiJ 

がなくてどうにもなりませんでした。 しか

も編集部で報告されたパク、がなぜか家て、刊

毛見て。きないのていす。ひょっとしたら平ム自身，

パグの所在，対策を知っていて，知らず知

らずのうち に避けて通っているのかもしれ

ません。 とすれば， どこをどうすれば直る

のか知っているので しょうか? 知ってレ

ながら教えてくれないなんて，立地惑な私。

SLASHのシステム自体が現パージョンか

らはほど速いものですし，最新版では現れ

ない症状と いう のもあるのかもしれません。

しかし，このモデラに対しては古いパージ.

ヨンのほうが都合がいいので，やむなく古

いものを使っています。

次の機会にはちゃんと動くようにしとき

ますので¥見捨てないで「ああ，こんなも

ん作ってるんだな，馬鹿な奴」くらいに?JWl

かく見守ってやってくださ L、。

簡易アトリビュータ TXED.BAS 
SLASHがシェーデイング対応になり，ポリゴ

ンのアトリビュート設定が綿かくできるように

なった。いちいちエディタで記述して変更する

のも面倒なので簡単なツールを作ってみた。

SLASHはポリゴンと光源との角度により菌の

色を決定する。これはテーブルから51いてくる
のでそのテーブルを作成する。

光源などからちゃんと計算してやればいいの

だが，単純に計算しても光源に向いていない侭1)

は単にのっペりして菌自くない。まともにやる

にはもっともっと復雑なことがt必要だ。という

ことで，このプログラムでは現実をシミュレー

トしていない(というよりシミュレートしよう

とする数式は使っていない)。また，SLASH自体

の癖があるので，そのあたりの補正をちゃんと

やるのも難しい。よって，私の持っている感覚

的なものが最優先されている。

ちなみに「環境光」とかわ、イライト」とか

いうパラメ-"Jも感覚的なものにすぎないが，

結果に応じて経験的に出したものなのでそこそ

このことはできると思う。

.メタリックへの道

当面の課題はメタリックな表現である。丹氏

から局所的に明度のムラをつければいいという

指摘があったが， 32階調では不連続な点を出さ

ずにこれを行うのは困難だ。さらに32階訴すべ

てが使えるとはいっても， SLASHでイ受用するF艮
り明度のダイナミックレンジはさらに狭くなる。

ということで採用されたのが，色相のムうで

ある。もちろんこれは光源の色や環境光の色と

しでも使えなくはないが.本来の目的はiJl)のと

ころにある。

サンプルのALLTESTA.Xで2キーを押すと出

てくる金色などがこの機能を使ったものだ。さ

らにノイズを加えたり，手作業でエディッ卜し

たのがSIONIVで螺旋状にクルクル回りながら

レーザーを出す敵の銀色だ。フラットシェーデ

ィングで金属光沢を出そうというのにも無理は

あるが， まあこんなものであろう。

.使い方

ツールの使い方だが，適当にマウスでいじっ

てもらえればわかると思う。なお，左右ボタン

を同時に押すことでイ士機外の値も指定できる。

できあがったら「イ乍成Jでパレッ トファイルを

アセンブラソ スのかたちで作成する。ファイ

ル名はセーブするデータによってユニークな名

前となる。

全体の明るさはキーボードから O~9 の数字

を押すことでシフト される。それ以外の文字で

もなんらかの結果は出る。

作成する色は使用する局面によりまったく変

わってくるので背景色を変更できるようにした。

パックのメニューにより現在の色を背景として

登録することができる。

入力メニューはセーブされたデータのファイ

ル名を与えることで，だいたいの内容を再現す

る。ファイルのハンドリング関係の処認はx-
BASICでは不可能なので手を抜いた。

扱い方は簡単でそこそこの表現力はあるので

活用してみてほしい。 (中野修一)

特別企画 SLASH用簡易モデラ 69 



[特別企画]秋祭りPRO-6BK

SLASHのCフロントエンド

slashlib 
Tan Aki山丹明彦

r SLASHJをC言語でもおいしく使うライブラリ

それiJぜ丹氏の制作した r_slashlibJです

また試作版ですが， C言語を使う人は愛用してください

横内氏制作のX68000/030用ポリゴナイ

ザ、ライブラリ rSLASHJをC言語から使う

ためのライブラリを書いた。 C言語で宣言

したシンボ、ノレは， アセンブリ言語のレベノレ

では“..(アンタをースコア)を先頭につけた

ものになる。これが rslashlibJの名前の

由来である。

slashlib.h..・ヘッダファイノレ。稿写造体の

宣言とライブラ リ|掬数のプロトタイプ宣言

がI収められている。

-開発用パッケージ

開発用パッケージはひとつのディレク ト

リ伊』造にな っており，この 中にSLASH

COREも含んでいる。ディレクトリ構成は

する t光源が移動する。
.CTRLキ」を押しながらマウスを移動す

るど物体の位置が変わる。

.Flキーは物体を赤いクノレマに切り替える

(デフオノレト)。働事fgな物体のサンプノレ。

.F2キーは物体をコアフアイターに切り替
える。これは菊地氏制作のモデラで作成し

以下のとおり。以下は， 付録ディスクから た形状データを同じく菊地氏制作のコンパ

付録ディスクの内容

今回付録ディスクに収録したのは，サン

プノレプログラムとライブラリファイノレ， そ

れに開発用パッケージである。

.サンプルプログラム

. alltesta.x (横内氏制作)……アセンブラ

から利用するSLASHのサンプル。 i償内氏

の記事参照。

. objtest.x…一.Cから利用する_slashlibの

サンプル。いくつかの物体をマウス tキー
ボードで動かすだりの簡単なサンプノレ。

.SLASHCOREライブラリファイル(横内

氏制作)

アセンプラから利用する。文字EおりSLASH

システムの核である。

. slashlib.a....基本ライブラリ。

. slashRlib.a・....ラスター抜き表示を行う

設定を行った表示ノレーチンを収めたライブ

ラリ。場合によっては表示が数十%高速に

なる。slashlib.aの中の表示ノレーチンにとっ

て代わるものなので， リンク時にはslash

lib.aも指定する必要がある。その際， sla 

shRlib.aはslashlib.aより先にリ ンカにす旨

定する必要がある。

. slashBlib.a... デバッグモード守備えた

もの。やはり slashlib.a1:同時にリンクし，

slashlib.aより先にリンク指定する。

• slashlibライブラリファイル

SLASHシステムをCから手リ用するため

のフロントエンド関数とちょっと便利なユ

ーティリティ関数を含んだライブラリ 。

slashlib.a ライブラリファイノレ。
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展開したディレクトリツリーの根元をトッ

プディレクトリとした相対表記である。

(トップテY レク トリ)

MAKEを実行する場所。 サンプノレプログ

ラムのソース

. lib￥(  slashlibのソース)

インクルードファイノレ

.lib￥slashcore (SLASHCOREのソース)

. color￥(色ライブラリ)

アセンブラと Cから利用可能

・obj巴ct￥(物f本ライブラリ)

菊地氏のモデラで1l，IJ作したもの
・font￥(文字オブジェク卜)

同じく菊池氏のモデラで制作したもの。

Cのサンプノレプログラムっき

また，この開発パッケージは今月号から

開始した連載「ハードコア 3Dエクスタシ

ー」の基本となる。基本的にこのディレク

トリ構造のまま使っていただきたい。

bサンプルプログラムの使鵬
.起動

コマンドラインからobjtestと;JTって実

行すればよ L、。コマンドラインオプション

はない。スタートアップファイノレもない。

.操作

マウスtキーボ、ードぞ触っていればわか
る。というだけではなんだから，簡単仁説

明する。

・キーを押さずにマウスを移動すると物体

が回転する。

. SHIFTキーを押しながらマウスそ移動

ータでSLASH用に変換したサンプノレ。

.F3キーは物体を 9棒体に切り替える。こ

れはポリゴンマクロとソー トを行うことで、

複雑な構造の物体を破綻なく表示するサン

プノレ。

.F4キーは物体を戦闘機に切り替える。こ

れもモデラで制作したサンプノレ。

.F5キーは物体を簡易飛行機に切り替える。

これはソートの動作を理解してもらうため

のサンプル。

. F6キーは4物体同時表示モー ド(FI-F4

て、出てくる物体を一度に表示する)に切り

替える。もとの l個表示に戻すにはFI-F5

を判lせばいい。

.F7キーは物体を構成するポリゴンをソー

トする。F5キーで札』lる簡易飛行機を表示し

ている場合以外では使わないこと。また，

赤いクノレマ(Fl)と9棒体(F3)， それに 4物

体同時表示モード(F6)のときはyー 卜が行

われない。

. FIOキーは物体を構成するポリゴンの並

びを逆にする。ほとん E意味のない機能だ

が， これをやるとポリゴナイザーがI肢をつ

きまくる(ポリゴンの前後関係がでたらめ

になる)のでちょ っと変。

.終了

ESCキーを押す。

b開発パッケージのコンパイル
-必要な環境

コンノfイノレのしかたは簡単だ。ただしC

プログラムをコンパイノレする環境は必要で



ある。特に注意を要するものを次に挙げる 0

.MAKE 

XCver.2.0に付属する MAKE.Xが必要

である。ソフトパ「ンク'FIJrX680xO IibcJに

付属のMAKE.Xではうまくいかなかった。

詳しい原因は不明だ、が， MAKEがチャイノレ

ドプロセスとして起動するシェノレにCOM

MAND.Xを芹j，、ているということと，ディ

レクトリの区切り記号の遠いが原因のよう

だ。ディレクトリの区切り記号1;1:.Human68 

kは“￥"だがUNIXは 0・/"で¥実にさまざ

まなトラブノレの原因となっている。 rX680

xO libcJは， Human68kの上でUNIXライ

クなコンパイノレ環境ぞ実現するプロジ、エク

トで(C言語 1:MAKEの生い立ちを考えれ

ば当然だろう)，このトラブノレは起こるべく

して起こったい、える。

. gcc 

cコンパイラ tしてgccを前提としてい
る。私はソフトノfンク'FIJrX68000 Develop.J 

に収録されたノfージョンを用いている。XC

ではコンパイルしていないが，たぶん通ら

ないだろう。

'Cライブラリ

私は rX680xOlibcJに収録されたCライ

ブラリを斥j，、ている。 Makefileを+き正すれ

ば，XCのライブラリも使用可能なはずであ

る(例によって試していない)。

-アーカイバ、

オブジ、エクトフアイノレ“*， 0" をライブ

ラリファイノレ“本.a"にアーカイブするた

めに必要。 rX680xOlibcJに付属のノ、イス

ピードアーカイノ{HAR.Xを用いている。も

ちろんXCver.l.Oに付属の純正アーカイバ

AR.XやXCver.2.0に付属のライブラリア

ンUB.Xを使ってもよ L、。その場合はMa
ke印刷こなんらかの変更が必要になるだろう 0

.コンパイル方法

1) トップディレクトリに移る。

2) 自分の環境に合わせてMakefileを書

き換える。最低限確認する必要のあるのが，

Cライブラリの位置。ホHfI<ディスクに収め
たMakefileは，編集室のマシンの設定を反

|決して， rUB=c:￥libJ 1:なっているが，多

くの人は rUB=a:￥IibJt，ごろうし，手ムなど

は rUB=a:￥libc￥libJ としている。

3) MAKE d巴pendていライブラリなどを{乍

成する。自動的にサブディレクトリへ移っ

てMAKE作業を行司ってくれるので，基本的

にMAKE.Xを実行するのはトップデイレ

クトリ fごけてやよい。

4) MAKEでサンプノレプログラムなどを

作成する。マシンにもよるが， MAKE 

dep巴ndとMAKEで数分から数十分要する。

5) テンポ ラリファイノレなどを消したい;場

合は， MAKEcl巴anを実行すればよい。ラ

イブラリに入れたあとの“本， 0" ファイノレ

やテキストエディタのパックアップファイ

ノレ“*，bak"などを消してくれる。

6) さらに第3者に配布する場合などに，

MAKEで生成できるファイノレをすべて消

去しソースファイノレだけを残したい場合は，

MAKE distcleanを実行すればよい。 サン

プノレプロクマラムやライブラリファイノレをi自

去する。 MAKEcleanもMAKEdistclean 

も，サブディレクトリを処理する。

ト関係
SLASHCOREそのものは機内氏の制作

であり，その部分の権利関係は氏の記事を

参照されたい。

slashlibの部分の作者は私だが，いたっ

て平凡な作りて， 10人のCプログラマがい

れば9人まではああいう作りにするのは見

えていることもあるし，特に利益を得る目

的てのコピーライト 主張はしない。このプ

ロジ、エ ク トに多少なりとも関わっている，

というくらいの認識をしていただければ幸

いてvある。

slashlib 1;1:.，試作品としかいえないパー

ジョンで¥ レジスタのZ収り回しも忠、い切り

安全サイドに振った効率の悪いものである。

少なくとも破渓されるレジ、ス タがわかって

いるのだから， 余分なレジスタ退避をさせ

ないとか，するべきことはたくさんある。

さらに効率を追求するのであれば， rX680 

xO libcJに収録のIOCSコーノレやDOSコー

ルのように，ライブラリ関数はすべてイン

ライン展開ということにすべきだろう 。 ま

た，凶悪なことに，一部のライブラリ関数

はテストしていない。 とはいえ，サンプjレ

プログラム内で使用した関数は安定して動

{乍しているはずfご。

Cのライブラリレベルてやは，根幹造f本を多

用している。アセンブリ 言語 と比べてかな

り軟弱な仕様になっていると思う。作者の

横内氏の意向をi及tr;なら， CPUパワーの限

界まで攻め込むことこそが美しいのである

から，本来はアセンブラ以外での使用は邪

道なのであろう 。

もはや，ノfキノイ「キのアセンブラてvフ。ログ

ラムを書けない{本になってしまった]1次弱な

プログラマ(とは私のことだが)に，この

slashlibライブラリを捧げるものである。

今回， 一緒に仕事をして横内氏のパワー

にはつく づく 感服させられた。一線を画し

たtころにいる， というか歴然とした力量
の差を感じる。新連載も彼にすべてがかか

って いるから r，、まの君に病気する権利は

ない・・ー」な Eと冗談を飛ばしていたら，

逆にこっちが風邪をひいてしまった。 まっ

たくもって最悪だ。

SLASH開発パッケージ補足

.そのほかのプログラムについて

容量の関係で付録ディスクに実行ファイルが

入ってはいないものの，開発パッケージをコン

パイルすると生成されるプログラムがある。

• FONTTEST.X 
fontディレク卜リに入れた文字オブジェク卜
のサンプルプログラムである。

起動するとなにも画面に出ないが，かまわず

キーを打つと，立体の文字が出てくる。タイプ

ライ?ーみたいなものだ。サポートしている文

字は，アルファベットのA~Z(小文字はない)と

記号のいくつか(r!Jr?J r・Jr. Jなどにそれ
にXシリ一五のロゴ(SHIFT+Xで出る)。マウス
で文字を回転させて， CTRLキー併用で光源の方

向を変える。ESCキーで終了する。 キーリピート
もキーバッファもない手抜きなプログラムであ

る。

• FLYTEST.X 
フライトシミュレータがどのくらい動くかと

いう興味のもとに， SLASHのパフォーマンスを
計る意味で作ったものだ。オブジエク ト数や大

きさがそれらしいだけで，動きはきわめていい

かげん。速度的には望みがありそうなことがわ

かった。

起動するとランダムな地形の上に浮かぷ飛行

機が表示される。マウスで飛行機が左右に傾き，

それにつれて旋回する。マウスの左右ポ7ンで

飛行機が前後に動〈。回りすぎて止められなく

なったときは， FIキーを押して回転を止めるこ
とができる。例によってESCキーで終了する。
• PLGTEST.BAT 
菊池氏制作のモデラで作った物体を手っとり

早〈回してみるためのプログラムを作る。

PLGTEST [鉱張子抜きのファイル名]
を実行すると，プ口グラムを生成する。コンパ

ータPLGCONV.X(同じく菊地氏制作)が必要。実
行する前にはパッチファイルをよく読んだほう

がいいかもしれない。環境を変えると動かなく

なる可能性:がある。

.踏注意

これは本文に書いておくべきことかもしれな

いけれと"SLASHの開発パッケージは，コンパイ
ルしない状態でもハードディス?を2Mバイト

ほど占有する。コンパイルが完了するまでには，

さらにその数倍かかる。開発中はMOが手放せな
力、った。

付録ディスクには編集室で開発に使っていた

そのままの状態(asisってやつだ)でMAKEdist 
cleanしたものを収録してある。
SLASHライブラリをシステムのライブラリ領
域にインストールしてしまうのは，待ったほう

がいいかもしれない(パージョンアップ進行中)。
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SCSIパックンTOWER.JACK(その1) 

このところ，毎月のようにOh!Xの一部を

占拠しては，なにかと宣伝モードを繰り出

す満開製作所だか， Oh!X読者の洗脳を狙

って，今度は直接隊員を繰り出すことにな

った。そういうととで，ひとつよろしく。

18C81を解放せよ!
ハードディスクの1mi格低下には目ぞ見張

るものがある。240Mバイトが10万円を切

り，夢の大~註1Gバイ ト ディスクでさえへ

タをすると20万円を切るご11寺勢である。特

にIBMPC/AT互換機のハードディスクは

安い。

PCの世界て.はIDEというインタフェイ

スが事実上の標準であって， SCSIはそれほ

ど浸透しているわけではない。パカ安て。売

られているのもほとんどがIDE対応だ。 そ

れでも H宇年あたりからようやく SCSI機総

も大泣かつ低1illi絡に出回り始めた。

Macintoshて1まSCSIは当たり 前。これに

PCの市場が加わったこともあり，さらにハ

ー ドディスク自体の仰i格崩壊により，いく

ところにいけば安いSCSI機器があふれか

えっている。

X68000のSCSlt.ごが， MacintoshやPCf.l1

の機T.誌がほとんE附J週なく使える， とはい

っても，セクタ長が違うな/::'，変な物理フ

ォーマッ トが施されているものは使用でき

なかったりと， まったく ~!I.F， illl川良にイ史えるわ

けではない。あっちの世界では安いものが

大量にあるだけでなく，変なものもちゃん

と(?)t(JIjっているのだ。結局はつないで

みない tわからない。安くておいしいもの
にはそれなりにリスクが伴っているのが現

状である。

さらに， PCがおいしいのは，タワー型i主

体などでは本体内にドライブが簡単に内蔵
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できるということだろう 。PCの場合，主流

はタワー型なり，ある程度の大型僅体なの

で，新しい機器の附設にはドライブを翼っ

てきてケーブノレをつな十だけでvすんで、しま

うのだ。

当然のことながら，外付けも安いが，電

源ゃi室f本のい bない本体内政用のベアドラ

イブであれば，さらに安L、。これはMOや

CD-ROMなどでも条件は同じである。

巷にこのようなおいしいものがあるのに

横目で見ているfごけではつまらなし、。 うま

いことノfックン tしてしまおう tいうのが

TOWER]ACKの基本思想である。本来，

SCSI機器い、うものは機種には依存 しな

いはずなのだ。

今回はtりあえず，これらの拠り Eころ

となるSCSIまわりから見てみよう 。

lインターの始まり
昔々のひと昔。 11寺はまだ混沌の時代。ハ

ードディスク(以下HDと略)とコンピュー

タをつなぐ方法な干乱立だらけで， HDそ

のものもまだトライアンドエラーの頃のこ

と。アメリカに，シュカ、、ー卜・アソシエイ

ツという会社があったそうな。この会社，

Hな， もといHDを作るのがとっても得意

で¥毎日毎日せっせせっせと精出してHD

{>作っておったとな。(1:ll目的

なんにつけてもそうなんだが， 1時はいろ

んなものを解決する。そうこうしているう

ちに，いつの聞にやらシュカ。ートがもっと

も彬響力を持つHDメーカーとなり，ほか

のメ ーカーは， シュカー一 卜のインタフェイ

スに倣うようになっていった。(後間各)っ

て， これじゃなんだかよくわからないか。

なにごとにつけても大きな木を拠りどこ

ろにしたほうが物都は楽に運ぶもので，最

近の表計37.ソフトは1-2-3のデータが使 え

るようになっているのが当たり前， ワープ

ロは 「一太郎の文書が読み込めます!J と

いうのが売りて二 Human68kに至っては，

fMS-DOSのディスクも読めます」 とく

る。改めて考えてみればすごいことだけ1::"，

一いや，本当にありがたいことだ。

ともかく， HDのほうは既成事実的な経

緯で業界標準のShugartAssociates Stan 

dard Interface (StandardじゃなくてSys

temt.ごという見解もある)，略してSASIと

いうインタフェイスがで.きあがったのだ。

これもひとえに，楽 して儲ける人間のサガ

のお陰さま。いや，本当にあ りがたい。

18C8仰け
ハードディスク朋のインタフェイスとは

いλ，SASIは装置の論理アドレスに書き込

むとか，ホストは大雑把なコマンドを送る

だけで実行は装置世!lJでという汎用性の高い

方j去を用いていたので， どうせならもっと

|幅広い機総に対応させようという動きがtI~

てきた。当11#・はやりな台めたLANでHDぞ共

有するなんて考えは， 出るのが当然。いっ

そのことコンピュータ同士もつながったほ

うがよいと考える者も出てくるに至って，

ついにアメリカのANSIという団{本(日本

で‘レう]ISみたいなと ころ)が， SASIをもと

にさらに拡張性のあるインタフェイスを作

ることを試み始めた。 11;年は80年代半ば。

X68000がいままさに生まれんとする頃，

Small Computer System Interface， jili称

SCSIの策定が始まった。

名称のつけ方つてのがなかなか粋て， i内

務てやがるぜ.アメリカン。江戸っ子じゃな

いけどANSI屋の生まれか。これから作ろ

うという規格に lメーカーの名称を使うこ

となど当然ありえないので， SASI とSCSl，

ゴロは{以てでも 心 ，j: JJ IJ ~1;J o ~正王に名称はかな



り違う。

SCSIはその名のとおり ， もともとは“小

型コンピュータ'¥はっきりいえ!.:fノfソコン

レベルてf史用することを目的としたインタ

フェイスだった。最近ではワークステーシ

ョンなどにも採用されて しま って，不~j:iiJ を

たらたらいわれていたりするが，本末転倒

というものだろう。また， ここ数年のパソ

コンの飛躍的な進歩のお陰て二少々古めか

しいインタフェイスと変わりつつあるが，

それも努力次第てなんとかなるって。パソ

コンつてのは， もともと ユーザーの努力な

くして成り立つものではないからね。

きて，SCSIがまず最初に世に出たのは

1986年。とりあえず， この段階で同じイン

タフェイス上に，ハードディスク，磁気テ

ープ，プリンタ，プロセッサ，追記l_I"~ディ

スクと， CD-ROMというた〈九、のデバイス

を8つまで楼統することが可能となった。

実際にはノfソコン(が利用しているインタ

フェイス部分)がひとつのプロセッサにあ

たるので，周辺機器としては 7つまででは

あるのfごカ九

パソコンとSCSlml辺機器との接続は両

端にターミオ、ータ(終端抵抗)というもの

をつけた 1筋のケーブルに機若手をぶら下け‘

るかたちにする。ちょうどノfン食い競争の

パンをぶら下げている図をjιぃ浮かべても
らえばわかりやすい。両端iの柱がターミオ、

ータ。パンがSCSI機器にあたる。

一般にHDには，コヰ、クタが2っついて

いる。たいてい無表示だが， ときだま片方

からIN， もう片方からOUTするようにな

っているものを見かける。 しかしHDの中

では単に線が2つに分11成してい るだけのは

ずなので¥特に作りが特殊でもない限り，

IN.OUTを逆につないても，なんのlillJffiも

ないと思う。そもそも， SCSIでは厳密には

パソコン(の持つSCSI部分)もひとつの周

辺機総の扱いなので， INやOUTの方向は

いつも同じ向きとは限らないのだ。

ところで，ターミヰ、ータというのは，単

なるチーフ。な集合J底抗である。しかし， こ

いつがSCSIではかなり重要な役目を果た

していて，ひとつにはSCSI機総から I ~.t..:信

号を，接続ケーフツレの端々までもれなく伝

えるため。またもうひとつには端まで伝わ

った信号をl吸収するために，必ず桜統して

おく必要がある。「ターミ オ、ータをつけなく

ても動作をする」というレポートをあちこ

ちで'Jt!.かけるが，これは，たまたまうまく

到1)，、ているにすぎない。ターミヰ、ータなし

では，SCSI問辺機器にノイズ1毘じりのデー

タを送っているのと同じことになるからだ。

ケーフツレの端まで、f云わったイ言号は， ケーブ

ノレの末端で反射を起こしノイズt化してし

まう 。 そう高いものでもないのでなるべく

ケーブルの端にはターミオ、ータを接続する

ようにしたほうが身のためfごろう(とはい

え，たまにターミオ、ータを外さないとまっ

たく動かない場合もあるので注意)。

逆に問にターミオ、ータを入れてしまった

場合1;1:， そこで信号がH及収され，端まで伝

わらなくなってしまうので， これまたうま

く動作しなくなる。場合によっては過剰電

流が流れて機絡を似-廃するおそれもある。

マニュアノレどおりにやればなんの11¥1題もな

いことなんfごけれどね。

l …ったのに
しかし1986年，当時のSCSIは，まだJ;>'/.格

をメーカー独自で解釈できる部分が残って

おり ，多(の“方言"を許していた。また

出111かな取り決めはしてあっても，任意でサ

ポートしなくてもよい部分も多し“SCSI

対応"とはいっても，各メ ーカーの~1\ 自の

“SCSI"ボードでなければパソコンと接続

できない周辺機器が数多くあったようだ。

このため，当時発売された“SCSI"ボード

や周辺機器は，お互いが自社の製品である

かどうかをチェックして，それ以外では起

動しないようにデキているものが多くある。

たとえば11牟のPC-9801・

昔のX68000と同じく，PC-9801のSCSIも

拡張スロットにボードであとから付け足す

かたちになっていた。PC9801-55という

あ，すいません

いきなりだが， 9月半ばから満開製作所では

そのIGバイトハードディスクを発売している

はずである。名称は rj鵡開式拡張型硬量産駆動装

置壱競・ MK-HDI-EXJ。別名， rTQWERJACK 1 

ギガHDセット」である。価絡はケーブル同梱で

開発記念特価25万円(税込み)の予定。

これぞ“満開式"とでもいわんばかりの1 無

骨な震体 rTOWERJACKJには，手始めにIGバイ

トのHDのみが内蔵されている。将来的には満開

製作所指定のSCSI機器 (MOやパックアップスト

リー?など)が 4台まで内蔵できる作りになっ

ており，たとえばもう IGバイト増設するための

HDも20万円前後で販売される予定である。ハー

ドディスクも1Mバイ トあたり約200向。フロッ

ピー並みの価格になってきたというわけだ。

製品の性格を考えるとわかるように.別に できるだろう。SCSIさえあればPC-9801以外の

X68000専用の機械というわけではない。とりあ あらゆる機種に接続できるはずである。

えず，まともなSCSIがあればどんな機種でも俊 正式なことはまた広告も出るでしょうが， Oh!

用できるはずだ。X68000とFMTOWNSでは動作 Xのカラーページで宍戸留美ちゃんを見つけて

確認されているし，ケーブルさえなんとかすれ お問い合わせください。

ぱ， Macintosh，もちろんPC/AT互換機でも使用 では，ぱははーい。

SCSIパックンTOWERJACK 73 



SCSIボードを利用したPC-9801用のSCSI

を， とりあえず，親しみを込めて“けっ，

98-SCSI"と呼んでやることにしよう。

この“けっ，98-SCSI"は，すでに衆女11の

とおり， PC-9801用以外の(普通の)SCSI 

周辺機器は， 全滅といっていいほEつなが

らない。理由はしごく単純て、¥“けっ， 98-

SCSI"ボードが「周辺機器がNECの製品か

どうかをチェックし， そうでなければ7包動

すらしない」ようにできているからfご。

きて，なぜNECがこのようなボードを|止

に出さねばな らなかったかというと，

rSCSI周辺機器とやりとりするパラメー

タを間違えて独自解釈しているおそれがあ

ったから」なのTごろうと推測される。実際，

どうやら他社の解釈tは相違のある部分が
出ていて，仮にハー ド的には接続できても，

HDなどにデタラメなデータを書き込むお

それすらあるのだそうな。そうだとすると，

すんなりつながってデータを破壊されるよ

り，このNECチェックは，ある種の親切だ

と考えられなくもない。

11寺は流れて，はや 6年。X680xOもいまで

はSCSIを内庁事するようになっているし，

PC-9801は新しいタイプの (98?) SCSIボ、

ードを出すようである。多少なりとも改善

されればよいのだ、けEね。

こうして，徐々に状況は打開されつつあ

る。いつの日にかPC-9801にもちゃんとし

たSCSIが内放される日がこよう。なにし

ろ，平ムがtbtキ刀lこ貨ったPC-6001にはRS-232

Cインタフェイスすらついてなかったのだ.

(たた二いま fごにPC-9801の“けっ，RS-232 

C"はFAXモデムをつなぐときなんかに問

!湿の出るものがあるらしいんスけど)。

l騨の邸|ヘ
PC-9801はさておき，発表当初こそ桜統

に革ItのあったSCSIも，メーカーが中心にな

って規格の詳細を練り直したCCS(Com 

mon Command Set) というものが発表さ

れてからはずいぶんと問題が少なくなった。

このCCSは主にソフト側の規格で，実際に

はSCSI-l.5とも 11乎べるものである。

このCCSて、ゃっ t機操同士の相性問題に

ケリをつけたSCSIは，現在速度而でより改

良を加えられたSCSI-2になって今年から

出まわりつつある。この調子なら2100年に
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はSCSI-20なんてのが出てくる・・・・・・， なん

てことヵfあるかどうかはわからない力三

SCSIに対する要望はそれだけ強しすでに

大量に使われているのだ。

ちなみに， MOやスキャナが正式にSCSI

につながることが決められたのはSCSI-2 

からで， X68000でも SCSIボードに載って

いるBIOS-ROMなどは古いSCSIにしか対

応していない。このためSCSIボードでは

MOなどからは起動できないようだが，ほ

かのテーパイスから起動をすれば，お馴染み

のINQPATCH.X(毎度お騒がせしてます

が，電脳倶楽部というディスクマJゲジ、ンに

掲載された)てのソフ ト的にドライブを認識

させることは可能になる。

どこかの奇特な会社がROMの交換サー

ビスなんてのを始めれば，起動もできるよ

うになるんスけどね一，なんて拝んでみる

とL、L、かもしれない(笑)。

ともかく，皆さんのX68000にSCSIがつ

いてなければ，スロットをつぶすことにな

って もSCSIボードだけは買っておいたは

うがいい。

Human68kなどで、もver.3にもなると，

SCSI-2を考慮していて，なんの設定がなく

とも，最近のHDやMOがドライフーとして認

識されるようになっている。逆にいまだに

一般性に欠けるCD-ROMは， CD-ROMの

ドライブごとに対応したデバイスドライノf

が必要らしい。これは，最前線のAT互換機

の世界でも同じだからしょうがない。

lひと夏の体験
とまあ，ここまでははっき りいえば受け

売りで，聞きかじりと寄せ集めてごたごた

脅し、てきたわけなのだけれど， ここからは，

実際に私が体験したことをお話ししよう。

唐突だが，バソコン用HDにG(ギガ。海

の向こうで、は，かっこよく“ギグ"とも発

背するら しい)の桁が現れ始めたのは去年

の夏のことだった。

それまで巨大なワークステーションと，

ごく一部のメーカーの実験室だけで丁重に

扱われていた超大容量HDo11宇年頃からば

りばりと広まり始めたMS-DOSのver.5と

OS-2が号|き金で¥ まずはAT互換機の世界

からお目見えし始めた。ま，それまでのMS

-DOSのノfージョ ンて、は1Gのハー ドテごイス

クは扱えなかったら しいのだけれど，ちょ

うどHDを大量に食いつぶすWindowsなん

かの進展と合致してこれが世間を席捲し始

めたわけなのだ。

日本のAT互換機ブームとか，PC-9801で

IDE採用とかいう関係もあると忠、うが，こ

のところ海外のI-IDメ ーカー (Quantumと

かMaxtorなんてところ)は勢いづいてい

る。日本のメ ーカーがPC-9801用で日々安

泰に送っている頃，実は海外のメーカーは

30Mバイトを足掛かりに60・120・240と倍々

式に容量を増やしていた(倍にするなら防!

発コス トは比較的安くてすむらしい)。それ

を一気に， 3倍ごとに増やし始め， 1 Gバ

イ トを超えたのがちょうど去年の瓦あたり。

最初に出したのは，富士通fごったか，東芝

fごったかの日本企業fごと思うが，海外メー

カーがいま一気に低価格化を武器に巻き返

しをはかりつつある， というのが現状であ

る。

PC-9801でいまだに現役て使われている

V巴r.3.3xという MS-DOSでは， !::'んなに大

容量のHDを手に入れでも 128Mパイ卜ご

とに分割しなきゃならないらい、が，こう

いうt!1:界に固執していると， 日本はまるご

と心中ということになりかねない。

ただ，隣の芝生が枯れてい〈のを見て，

ニヤリとばかりもしてられない。我らが

HW11an68kも，DOSコーノレのDSKFRE($FF36) 

なんてのは2Gバイトまで‘しか対応してい

ないフシがある。ま， これぐらいなら仮に

4GノfイトのHDなんかを手に入れた tしで

も， 2Gパイ 卜2つに分ければ済む話tぃゃ

あ， それまでだけど。

さておき，ひょんなと ころから， X680xO 

でも使える1Gパイ卜のHDを作成したので，

それについてつらつら t菩ーいてみることに

しよう。Human68kver. 3て、イ変うなら，SCSI

のコオ、クタで接続するだけでなんの問題も

なく動作するし， ver. 2でもSCSIDRVを登

録すれば簡単に扱える。もちろんシステム

を!伝送すれば当然起動もできる。

Human68kて‘は16ピット FATが採用さ

れているので，最大クラスタ数は65536備と

なる。ふつうは lクラスタ1024パ、イトなの

で， 64Mパイ卜まではそのままの状態で扱

える。

これが64Mバイトを超えるとクラスタは

倍々で拡大されていくことになる。た とえ



ば， 3.5インチMOなんかは121Mバイトだ

から， 1クラスタ2048バイ ト， 5インチMO

fごと 1クラスタ8Kパ、イトとなる(1ノfーテ

イションで区切った場合)。そ して，1Gバイ

トを超えるHDを1パーティションで区切

ると 1クラスタは32Kバイトに も達する。

これはなにを意味しているかというと，

ファイノレの最小ディスク占有量がEれだけ

になるかということでいある。

CONFIG.SYS ~昔ー け (lテ、、イスクの 9支 り

容量が32Kバイ ト減り， CONFIG.BAKと

かAUTOEXEC.BAT(.BAK)などがある

と，それだけで128Kバイトが消費されると

いうことになる。まあ，実際にはあまり大

きなパーティションを切るよ りも多少は分

害1]したほうが使い勝手がよくなるので， こ

んなことをする人はいないかもしれないが。

きて， 1クラスタの最大サイズ、は64Kバ

イトまてボとなっているのでやHuman68kて、、

扱える 1パーティションの最大サイズは4

Gバイトまでとなる。先ほどのDSKFREな

Eの問題でディスクの空き容量表示はおか

しくなるかも しれないが，扱え るこ とは扱

える(はずだが試したわけで，(iなし、)。 ドラ

イブ数の制限などもあわせると，理論上，

Human68kで‘管理できるファイノレの最大

量は96Gバイトということにな る (実際に

は+2.4Mバイトだが，誤差の範囲だろ

う)。内蔵HDの1000倍以上というほとんE

絵空ごとの世界のようにも思えるが， SCSI 

の勢いを見れば，そのうちこれでも足りな

〈なる こと があるのかも しれない。

i賛沢な悩み?
で，とりあえず1Gノfイ トであ る。 問!垣

は，いかにしてこの巨大な容量を食いつぶ

すかだ。まずは，計算 してみる。

1Gバイ トのHDにADPCMを記録した

としよう。 X680xOのADPCMは1秒に最

大7，800バイ トを消2をする。当然のことなが

ら， 1Gノfイ 卜は1024Mノfイ 卜。1Mノfイトは

1024Kバイトで， 1Kノfイ卜は1024バイ トだ

から， 1Gノfイ 卜は lf:it.ノfイ 卜。つま り， 1G 

ノfイ卜のHDには11意-:-7800・・。えーい
めんEうだが， ともかく約38時間の録音が

可能なのfご。

メL1日半， PCMをl鳴らしっぱなし。うけ

け， こんな焚沢があろうか。…・・と思って，

録音を始めたが， 8時間ほどでやっぱり飽

きた。待ち歌のレパートリーが切れたとい

うのもあるが(ウ ソ)，据JI普のあるときに

は，意外と腹は減らないものだな。 とりあ

えず， 200Mバイ トを浪費 したけど。

次にi画像を記録してみると仮定する。手

前みそだが，現在までに竜脳倶楽部に掲載

された画像フ ァイノレは優に700を超え， PIC 

などを使っている tはいえ，容量も10M近
くになって いる。仮にこれをベタていセーブ

しi直したとしよう 。しかしながら1Gのハー

ドディスクを埋め尽くすことなどできはし

なし、。とりあえず， 350Mバイトを浪費する

けど， それでもやっと半分か・・・

ついでだが，最近話題のアウ トラインフ

ォン 卜を移してみたと{反定する。SXのフォ

ン トマオ、ージャでツ アイ トのJGフォ ン 卜

が利用できるというのは， もう皆さんご存

じのとおりだろう 。私も勢い余って買った

クチで， とりあえず速度さえなんとかなれ

ばと思ってたりするが，これが3書f本で7M

バイ トを使用する。

恐る べきことに， JGのフォン 卜はWin

dows 用のフォ ン トなどと比較しでもわり

とilをめのほうで， この互キヤノン製のWin

dows用のフォ ン トドライパのパー ジョン

アップサービスを受けるときに，お遊びで

ぺン字体をつけてみたら 1事;体だけで

HDを4Mノfイト近〈必要とした。マルチフ

ォントのワープロが出てくれば，アウトラ

インフォン 卜は，次から次へはしくなるも

ので，私が使っているAT互換機のHDはす

でに25Mバイ トを超えるフォン 卜が収納さ

れている。

f也人ごとじ ゃないぞ。SXはフォントドラ

イノfさえ作成してしまえば， TrueTyp巴だ

って，キヤノン系のフォン 卜にだって対応

する に決まってるのfごから。これで， 自分

でもフォントを作り始めちゃったら，それ

こそもう 100Mノfイ卜程度は続くし、る。

きて，最後に，由J闘を記録した場合につ

いて考えてみよう 。現在X680xOて、標準とな

っているフルカラーの動画規格ははっきり

いえば，まだ、なL、。しかし， SXの動|直|ウイ

ンドウを見ていても感じられるように，遠

からぬ将来， X680xOて、も自然動画を扱える

u;!j・代がやって(るに違いない。 そんな希望

的観測を抱きながらも， とり あえず，いま

のところは先陣を切って茨の道を歩みつつ

あるWindowsl具Liiliのデータを参考に推測

をしてみるとする。

バソコンレベノレとなると，いまの段階で

はアメ リカにおける動画の規格もまるで統

ーされていない。Videofor Windowsなん

てのが巧いことやってくれるんだろうが，

いまのところ， ID}J画圧縮規格はかなり乱立

ぎみで、ある。プ リンタと同じでデノfイスド

ライパ次第なのかもしれないが，ま，ある

程度落ち着いたところで，ノfック リゃった

ほうがウハウノ、fごと，私もそうJBう。

さておき，現在あるWindowsの動画|品!速

のメーカ-fJlIJの発表を鵜呑みにすれば，

320 X240ドッ ト， フノレカラ ー (24ビット

色)，毎秒30コマ程度のテレビ画像並み。こ

れで要するデ、イスクスペースが， 1分間で

9M-50Mパ、イ卜fごといわれている。1Gバ

イトのHDでも，これでは20分，よくても 2

H寺|古川呈度 しかS圭i匝|で.きないのだ。

デスク トップムービーを作ろうと思った

場合， ID}J@Iを編集するディスク容量などを

考える と， 20分程度の短編映画ぞ 1本作る

のがやっとというところではなかろうか。

こう考えると， 1Gバイ トと いえども，そう

広くは感じられなくなってしまうもんだ。

IGの時代ヘ
そう じゃなくても，最近ではゲームもデ

ィスクの枚数が増え， HD(こインス トーノレ

できるものが多〈なってきた。MOなどで

データのやり耳足りをする集団なんてのも増

えたし，それモンの写真集がCDで出始める

時代だ。 しか し，いく らかずつ改善されて

いるとはいえ， FDにしても CDにしても

MOにしても， 総じてまだまだ遅いのだ。

シリ コンテVスクは材料の 1工場が操業

できなくなるだけで手の届かない側格に跳

ね上がる し，フラッシュメモ リも一向に使

えると ころまで降 りてこ ない。結局，HDIこ

取ってf-cわるメディアは，まだしばらくは
現れて こないんじゃないだろうか。みんな

とっかえひっかえやりくり し， HDにデー

タを移 しては使い続ける しかない。それが

今後10年は続く t思う 。

いつまでも数十，数百MLfっちのHDな

んかで‘ゃっちゃいけませんって。そろそろ

皆さんも 心したほうがL、いスよ，ほんと。

Mは終わった。そしていま ，Gが始まる。

SCSIパックンTOWERJACK 75 



LIVEin'93 
未来予想図E
PASSING BREEZE T武田oNobu館野暢

X680叩 ・Z-MU8IC用
(8C-55対応)

V~Qnnn フ_ ~n l IQlr @SEGA 

+PCMg員一… rOutRunJより

秋はお出かけの季節。美しい風景のなかをすてきな誰かとかっとばすのもいいかも。

お留守番のX68即日lこはこの2曲者E打ち込んで，秋の夜長老E楽しんでくださいね。とい

うことで， 出かけてしまった進藤氏のコラムはお休みです。

ブレーキ5回，踏んでますか?

きて，今月の l曲目はDreams Come 

Trueのi1i，、(? )ナンバーをおj吊けしまし
ょう 。タイトノレは「未来予想図IIJです。

この11"i;J:アノレノfム rLOVE GOES ON... J 

に収録されていた名曲てーす。r-II Jといっ

ても，タ守ヅシュとかターボ、はありませんの

であしからず。アルバム自体はもう 4年近

< iii]のものになるのでしょうか。この

LIVE inのページでも，同アノレノfムより「う

れしし、 1たのしい!大好色!Jが掲載され

たことがあります。

この作品の演奏にはSC-55同等品が必要

です。l村蔵音源も使用しているので， ミキ

シングにも j主立してく fごさいね。

きて，注目すべきポイン卜は，ボーカノレ

の吉田美和Jの戸を何で表現したかという点、

にあります。 この作品てはフルートを使っ

たようですね。 インストノレメンタノレ Jill\ に lr!~\

LOVE GOES ON... 

国 リスト1 未来予想図E

こえてしまうという点があるものの， それ

だ、けマッチしているともいえます。1111調も

あわせて考えると，ひとまず成功してると

いうべきでしょう。泥臭いボーカノレにはな

っていないので， まfご研究の余地がありま

すね。

iiii奏する前に，サンプリングファイノレを

加工する必要があります。なにはともあれ，

ZVT.Xを起動してください。 まずsnare2

pcmにchorusをかけ， volum巴50%にてSD.

PCMというファイノレ名でセーブします。 岡

本長に，fck.pcmをchorus，volume30%で"BD

PCMとしてセーブしてくださし、。手元にエ

フェクタ持ってるぜっという人なら，.CNF

ファイノレのVオプションだけ変更してみる

のもし、 L、でしょう 。

波風うけとめて

2111:11三|にお屈けするナンバーはセカ守の名

作{本!惑ゲーム rOutRunJより， rpASSING 

BREEZEJです。 もちろん， みなさんご存

OutRun 

1: 1ーーーー司ー時司信回司毎回ーーーーーー開伊司ーーーーーーーーーーー'ーー伊働--ーーーーー・ーーー/
2: 1 L 0 V E G 0 S E 0 N…/  
3: 1 1 
4: 1 未来予想図Ir I 
5: I I 
6・/ (C I Dreams Come True I 
7・1 1 
8: / Copy B:v. K a i YamE¥da / 
9・ 1--ーー輔ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー/
10・
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じですよね? ゲームセンターに行けば，

いまでも置いであるところもあるでしょう 。

オープンのフエラーリテスタロッサを駆っ

て5つのゴーノレそ目指すドライブゲームで

す。

ゲームミュージックとしては，年代を考

えれば十分にi1iいと 呼ばれるようなモノで

すが，いま聴いても新鮮に思えるのはそれ

だけrlllが素11，';'らしいということなのでしょ

うか。発表当11寺には， フュージョン系を意

需品してf乍曲した， とコメン 卜されていたと
忠、います。

この作品の演奏にはPCM8.Xが必要で

す。つ ・ま. 1)，内蔵音源だけでi寅奏可能

なのです。 MIDIの作品が多いなか，健闘し

ているといえるて♂しよう 。 もちろん， ，111の

デキも折り紙つきです。10MHZ"7シンても

ちゃんと演奏されるので，安心して入力し

てく fごさいね。

作者の館野君によると，原[11，に忠実とい

う点にこだわったため，エフェクタがかか

っているCD版とはちょっと違うとか。確か

に， CD版と聴き比べると エフェクタがむkし

くなります。できれば， エキサイターとリ

ノfーブをほんの隠しl床程度にかけるとよろ

しいでしょう 。十分にCDと対抗できるよう

になります。当たり rì~のようですが，エフ

エクタを通さずに JU~ いても OKです!

この曲i;J:， 、ろいろな人の意見守参考に作
ったようですね。向分のまわりの笑力者に

聴いてもらうのも， J二達へのiIL道てすよ。
(SIVA) 

日本音楽著作権協会(出)承諾第9371371・301号
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ゲ‘ームミュージ‘ツクライブ電撃・93

毎年恒例のゲームミュージック・フェス

ティパノレだが， 今年は主催者側の都合で，

li }:んど同じような内容のイベントが， li 

ぽ同時期に 2カ所で開催された。 1つは7/

30-8/1にクラブチッタ川崎で行われた

r JAPAN GAME MUSIC LIVE 1993 J， 

そして8/19-8/20の日本青年館(千駄ヶ谷)

での 「ゲームミュージックライフ、";11撃'93J

だ。 日にちの選択肢が増えていいのかもし

れないけれど，客足が分散してしま った感

じも一…。私は後者のほうに行ってきたの

で簡単にレポートをしよう。

まず，初日。筆頭バンドはNECアベニュ

ーの葉山宏治&プラザ、ーズ。ボディピノレダ

ー乱入，拡声穏を使つての「超兄ft」オ、タ

連発でファンを楽しませていた。私はどー

も馴染めず(私はご家庭ゲームにうとい)，

「もう……だめだー」 を連発する葉山宏治

に対して，手ムのほうがもうタ守メになりそう

だった。あの世界に没頭するには，私自身

の精進が必要のようだ。

そんで次はデータイ ーストのゲーマデリ

ツク。軽快なゲーマデリックのテーマと共

にメンパーの登場，そして和製ラップの

Mr.Kの乱入で、リズミカノレに幕を聞けた。

「カノレノフ」や「スーパーコップ」 と日本
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西川善司

語ラップ曲 rフアイターズヒストリ ー・メ

ドレー」や 「空牙」などの正統派ゲームミ

ュージックを快演，あげくの果てには新作

ゲーム「フラワーパスターズ」の曲までも

披露し，実に賑やかなステージtなった。
しかしインスト演奏r.t-'にやることのなくな

った日本語ラッパ-Mr.Kの立場は複雑だ

ろう。もう踊るしかないってやっか。 踊っ

てたけど。

最後はコナミの矩形j皮倶楽部。 rpop'nツ

インピー」のマドカの戸を担当した園府田

マリ子も参加。思ったよりかわいくて音も

採れているのでピックリ 。図府間マリ子の

rpop'nツインピー」のボーカル曲で始ま

り，「グラディウスIIIJ， rpop'nツインピー・

エンデインク、、」とメロディアスなインス

ト・フュージョンを続けて演奏。リ ーダー

古川氏のギターはうまいし， 2人のキーボ、

ードも車色品， さらにコンピュータシーケン

スのパックで音が厚い，さすがトリを務め

るた、けはある。 ところで!調府田マリ子，い

ま E き珍しいブリッコ系だ。 途 ':I~ インスト

演奏の際に用済みとなり，舞台から下がる

ときに「図府回はこれでさよな らです， くや

すんJ，あまりの歯がゆさに私は前の座席の

カバーを握り破ってしまった。恐るべしマ

ドカ。

そんでもって 2EIめ。まず 1番目はいま

だバンド名の謎が解明きれないフアノレコム

の].D.K.BAND。ジャマイカ・タ守ンシング¥

キッズという説が有力だが定かではない。

見てるだけで暑苦しくなる長髪集団が威勢

よく飛び込んで、きて rイース」の曲て、:棋を

聞けた。ちょっとノリのよくない観客に「お

い，静かになるなよ J }:I唱を入れていたが，

観客1;1:.全員「1持かにさせるなよ」 と突っ込

んでいたに違いない。しかし，ギターもう

まい しボーカノレもそこそこだし， なぜ人気

がいまいちなのかは私にもわからない。誰

か教えてくれ。

きて，お次はメンバーが全員女性のカプ

コンのアノレフ ・ライラ。サーカ スの後獣使

いみたいな怪しげな衣装で登場。演奏曲は

もうこれしかないんじゃないかという噂も

あるが「ス トリー卜フ ァイターIIJ。ギタリ
ス ト がノ f ラードて、いきなりノfイオ リ ンを ~jii

いてしまうなどの:立表をつくパフォーマン

スもあり，観衆のEよめきも。ただ，ボー

カノレのシャウ卜がものすごく甲高くハウリ

ングみたいな音にもなったりして，手ムはl唾

~飲み込んで.息、ど止めて耳が痛いのをこら

えていた。あやう〈ジャイアンリサイタノレ

になりかけていたぞ。

締めはGM界の大御所セ方、のS.S.T.BA

NDだ。「パーチヤレーシング」の新fJhで楓
爽と登場，館内あっというまの歓声の嵐。



スゴイ人気。この新曲 rpOLYPHONIC 而までを網羅して収録。こちらは 2ノレープ

CONTINENTJは単調なシーケンスにメ 収録で 1EI!lを堪能できる。メインテー?で

ンパー全員がア ドリブ ・ タッチでl順番に ì~，i ある rL8b-4.< ff2 r4efgcde g4. f16e16f2 r4 
奏に参加してくるタイプの曲。ちょうどア f4g4a4 b-4.e-16d16e-4b-4 b-4.e-16d16e-

ノレバ、ム rBLINDSPOT Jの rSEVENTH 4b-4 < cl > flJから発想を!膨らませたと思
FLIGHTJのようなタイプだ。 KX-5をかつ われる 曲がたくさんあって世界の統一感が

いでの超高速シンセソロは圧巻fごった。続

いて 「ノfーチヤレーシング」からまたまた

新曲 rSTREAMJ。こちらはロック系のス

ピー ド感溢れるサウ ンドで「アフターノfー

ナー」 以来のヒッ トの子!惑がする。そのあ

あって いい。映画音楽みt:.，、だ。
お初jめ!支

おまけ

.GREAT WALL 

9 

終わりに

.8月某日
埼京線に来っていたときの出米事。隣の

座席の 2人の方、キどもが，停車する駅名を

順番に駄i函落る遊びを大きな戸でやってし、

t:.。私は|眠かったので自を閉じていたが，
大きな戸でやってるために，どうしても耳

に飛び込んで‘しまう。 rJ 11越の川怖え え-J

「与野'は広いよの-J r北戸l王lにいま来たと

(こ)だ」私は怒りにうち震えていたが，板

と，メンバーがサノレや ト卜ロ の格好そ して CD:TTRC-0002 2，000円(税込) 析に停車 したときに小僧Aが「痛っ! パ

日本語ラップに挑戦。これははっきりいっ TROUBADOUR RECORD シ!(殴るポーズっき)J 1: 11斗び， それに妙

てつまらなかった。そのほか「ノf一 ミリオ

ンJrファンタシースターJrアフターノfーナ

ー」 などの定番を演奏 し， 幕を閉じた。さ

すが トリ を務めるバン ドだけあって実力も

人気もあり，大御所の名に相応しい舞台を

見せてくれた。日本語ラップはほとんど志

の輔の「ペヤング ・ソース焼きそばあっ」

のノリ fごったので、いらないが，「パーチヤレ

ーシング」のほうは早<CDが欲しいといっ

たところ。

というわけで¥ ライフーレポー ト を~q.わる。

なんか矩形波倶楽部とS.S.T.BANDは今回

のイベン 卜をもって現メンバーでの活動が

終わるとか。今後Eうなるのだろうね。

.スティールガンナー

VHS:VIVL-l02 5，800円(税込)

ビクター・エンターテインメント 発売中

ナムコのカ、、ンシューテイングゲ、ーム 「ス

ティ ーノレJゲンナー」 と 「スティーノレ方、ンナ

-2 J のl映像とサウンドを収録したどデ、オ。

攻略ビデオというよ りはゲーム|映像を楽し

むといった趣向の1作だ。

いわゆるポリゴンものではなくスプライ

トものなので鍛密な 3次元感覚はあまりな

いものの，スピード感ある演出と迫力のサ

ウンドは見る者に圧倒的な臨場感を感じさ

せる。

ぉWJめ度 7 

.スターフオックス

CD:TECD-25275 2，500円(税込)

テイチク 9/22発売

任天堂が総力を結集して制作した3Dポ

リゴン ・シューテインク守 「スターフォック

ス」のサントラ ・アノレノfム。アレンジ、ノfー

ジョンは残念ながらおチーフ。な音でがっか

り，アンピエンス系のエフェクトは，売り

物なんfごからもっとしっかりするべき。子

供だましはいかん。さら に宇宙の香 りがす

るあの広大なメインテーマがへばいアレン

ジてγごいな し。

さてオリジナノレバージョンは全Iltl.隠れ

友人が 「買い過ぎちゃったので普ちゃん

民ってーん」 と電話してきたので 「まあ，

いいか，買っちやろう」ということで、子に

入れたのがこのCDだ。

ゲームミュージック界の「大御所」 とい

われるコンポーザが集まって作り上げたと

いうこのCD.期待度満点ではないか。「ベラ

ボfーマ ン」の中潟憲主住 rドラゴンセイノfー」

のメカ。テン細江 rギャラクシアン」の相j京

|径行や「ロ ーリ ングサンダー 2Jの佐宗綾

子 r伝説のオウガパ トノレ」のIh*i本イ二，あの

古代祐三も参加しているではないか。しか

し以前，閉じ友人から同じ ような「著名GM

ミュージシャンによるCD!Jというやつを
l隠かせてもらったことがあったが， それは

なんだかジャイアンの親戚かとも忠、えるオ

ンチなボーカノレ1111や r一足お先に，パヤパ

ヤ」とか死語に近い歌詞を気持ちよさそう

に歌う脳天気女性ボーカノレ曲が入っていて

方、ツカリさせられたことがあった。そこで

今回のCDで も私は懐疑的先入観でJ~かざ

るを符なかったのだが，いやいやどっこい，

そう いうひねくれた気持ちそすっぱり 払L、

去ってくれるはどの出来H央えであった。極

」ニテクノサウンドの集大成。変にサンプリ

ングネタに走らないrl加をl]!1!.かせてくれる」

「テ クノ」といった表現がし、ちばん適切だ

ろうか。このCDの入手経路を知!っている方
がいたらこ こで紹介したL、ので迎絡待つ。

にウケてしまった平ムli.目を閉じたまま思

い切り吹き出してしまった。そして， その

後も「痛っ! パシ 1J が耳について問II~れ

ず，終点の来Jr宿まで、自を閉じたまま笑いを

こらえる変なお兄さんになってしまったの

で、あった。.8月某日
八王子駅のバス停でパスを待っていたと

ころ，サマーラ ンドへ行く t思われる元気
のし、い小僧3人が私の後ろに並んだ。そ こ

で小僧Aが突然「ああ っ !J とIIJIび百貨j苫

そごうのヒツレの上を指さし，私はとっさに

そちらのほうに目を向けた。しかしその方

向には何もなしその焦点よりも遥か近辺

の視界の下てや「ばっかが見るー」 と小僧A

がさらに1111び. 2人の小僧の悔しがってい

る姿が自にl映った。.8月某目
先日高校の同窓会があった。!好i額という
奴がJリーグのrtオレーオレオレオレー」

のテー?をもじった rt野i頼一野i牧野瀬町'

i~liー」に釆せ られて i闘を 多量に飲まされ，

意識が牒腕としていた。重たい彼の処分に

困った我々は，段ボールの切れ端に「匡|分

寺てや降ろ してください。怪しい者ではあり

ません」と書いた札をi疫の首から下げて，

中央線に乗せ捨ててしまった。みんなもこ

うならないようにi函はほどほどに， そして

友達は選べ。てはまた来月。

(善)のゲームミュージンタでパピンチョ 83 



ー匝 x68000<---+X…の

圃血 MS圃 DOSマシンとの接続
電机本舗白井清人 YuiKiyot口

XSB凹Oといろいろなコンビュータをつないで・ファイル転送

を行おうというこの連載。今回はX回000とMS-DOSマシ
ン一般のあいだでファイルをやり取りするためのプログラム

を作成します。基本部分は1993年7月号を参照してください。

前回は， X680001百l士てやの伝送を考えてみました。今回

はX68000と災機種での接続を考えてみます。

きて，そのriijにfJij凹の記事1[1誤りがあったので明記し

ておきます。iillイ言設定を行うSPEED.Xの実行他|而に浩;司二

の誤りがありました。正しくは，匝l而 lとなります。

前回作ったil;1.;送プログラムはXon/Xoffを使川 します

と!ltIJきません。オフにしてください。ややこしいのです

ヵヘ i5hとLHaを干克ったノfッチファイノレのと きには，オ ン
にしておくとよいでしょう。コマンドラインからの設定

バラメ ータをあけーておきます。ノf ッチファイノレの rl~ に 車Il

み込んで使用して ください。

.転送プログラムのとき

SPEED 9600 b8 pn 51 none ・i5h!:.LHaのとき
SPEED 9600 b8 pn 51 xon 

PC-980l'(汎MS圃008)との接続

まず，ここではPC-9801との接続プログラムを作って

みましょう。基本的には前回の転送プログラムをそのま

ま使用します。前回の，伝送プログラムI.:I:X68000特有の機

種依存コードぞ7月J，子リスト 5"IO.H"に閉じ込めであり

アイノレを転送します。ですから， X68000上のこの機能を

MS-DOSのものと活き換えてあげればよいことになり

ます。

MS-DOSのAUX(補助入，'1'，カーRS-232C-)への l文字

の入出力がありますので置き換えました。具体的には，

7月号リス ト3とリスト 4の数行を変更します。MS-

DOSの機能のみを使用していますので， FMRや

TO¥ヘrNSなどでも動くはずで、す。

.7月号リスト3の変更情報

70 : #include "IO.H" (旧)

70 :存include "MSDOS.H" (新)

71 : (旧一空白行)

71 : #include "XCLS.H" (新)

.7月号リスト4の変更情報

69 : #include "IO.H" (1日)

69 : #includ巴 "MSDOS.H"(新)

そして，今回作った新しいファイノレ“MSDOS.I-I" !:. 

“XCLS.H"をエテVタより入力してく fごさ L、。ファイノレ
の内容はリ ス トlおよび 2に示します。

コヨパヨ~)レ8使用方法

ましたので，この部分を変更しました。転送プログラム MS-DOSfJ!ljてはQuick-Cのver.2を使用してコンパイ

は通信機能の 1文字入力と 1文字出力だけぞ利JlJしてフ ノレしました。 コンパイルオプションは規定値です。

回MPC属亜科における間包帯

この系統のマシンは頭痛の4重です。

基本的にはIBM PCのクローンです。

PC/AT.AX.J -3100，PS/2，PS/SSそして

DOS/Vマシンと呼ばれるものです。

このタイプの問題は，通信コネクタ

の形状が2系統あること。そして，共

に通常のRS-232Cコネヲタの形状がパ

図1 AX， J3100， PC/ATへの接続

圏 Cコゅ♀
1"25ピン・ー→ 9ピンメスメス
変換アダプ7J使用例
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ソコン側が〆ス型であるのに対しオス

型であるということです。

これらに対処するために，パソコン

ショップなどで極性変換器(ジェンダ

ーチェンジャーと呼ばれている)が販

売されています。これらの機録を利用

するのがよいでしょう。

図 2 PS/55 PS/52への接続

[同窓B]¥:コ砂='l
1"25ピン・ー→25ピンメスメス
アダプタJ使用例

PC-9801で使用するにあたり，ハードウェアの設定と

DOSの設定が必!}Æ~ていす 。

a) ハードウェアの設定

ディッフ。スイッチ1の5と6をオフにしてく fごさい。

b) DOSの設定

同誠舗離部鰭離器品目ー|

画面 SPEED.Xの設定



-・盟盟量E・MSOOS.H 
1: /. MS-lJOS補助入力ファンヲションNo1/ 
2: Idefine AUX IN OX03 
3: #defir官 AUXαJl'Ox04 
4・
5・
6 : 
7・
8: 者lnclude
9: #include 
10: 'jnclude 
11・ #include
12: 'include 
13: 'define 
14: 'df>fin旬
15: 
16: 
17: 
18: 
19: /・s・a・*・*傘亀t・uuuu・U:UUU傘uu事utt，・*HtHltUUUtttUU・・・・・・$事事IUH・・・・
20:・ _rS_ln_九 RS232Cよりー文字受信す
21・ in nothing 
22・ 間切m : 萱f君キャラH
23: 傘..傘*tU，utUtUUitUU‘..掌念s・UtUtttttttlt・..，.. tUUtttUUUttt t tttuu..t tj 
2.1 山 signedchar _rs_in_x() 
25: ( 
26: return(凶 os(AUX_lNl 1; 
27: J 
28: 
29 
30: /.怠tttt:tHUH念・・・uu念HHuttf命$・・・事11，t Itt t.t;ttHuttutUtt念事ttHUH・・・tttH
31: • dlyti岡崎Mi'flg
32: t r河etun、 non

33: UUUH・8・・*UUt傘掌"傘ttt:ttt傘ttttt傘.tttlHtHttUtt・・・・."ー・・HtttttttttH・・・・・/
34: dh-time(1p) 
35: int lp; 
36: 1 
37: int 
38: int 
39: Int 
40: int 
41・
42: 
43: 
44・
45 
46・
17: J 

国os(_;、阿国'1'.内}
dlytim~ ( 府 l

<std.l ib.h> 
<dos.h> 
付申間町 h>
<sysVtypes. h> 
(sysVstat. h> 
ー田_a..rrI8J
DLYfIト1E18J

8

・b
e--

MS-DOSにj且信HJIJ往Jlドライパ守組み込んでおく必要

があります。詳しくはMS-DOSのマニュアノレを読んでく

ださい。通常は，環境設定ファイノレ“CONF1G.SYS"へ次

の行を加えます。

DEV1CE=DOS￥RSDRV.SYS 

RSDRV.SYSはi昌信制移'11のテツfイス ドライ ノfて。す。 ど

のサブディレクトリに格納されているかはユーザーによ

り奥なります。

C) 通信速度の設定

X68000同様に通信速度の設定をSPEEDコマンドで行

います。ただし若干パラメータが災なるので"'it.JJ;して(

fごさい。参考までに9600bpsでの設定例を次に示 します。

パ、ツチファイノレなどを組んで‘おくとよ いでし ょう 。

SPEED rO 9600 b8 pn sl none 

プ ログラムの実行方法はX68000版と同一です。具体的

にlム 受信仰IJて1
A>TENRSI 

と実行しておき，次いで送信fJliJて二

A>TENRSO A￥AUTOEXEC.BAT 

のよう に実行してくださし、。

終了方法は送信イJ!i)て¥

A>TENRSO -E 

と実行してくださ L、。受信fJ!iJがこれで終了します。
forl i=O i< lp ; H+ 

8 : 123; 
b = 111; 
c = atb; 

-3100，DOS/Vとの接続

lφ 
2: /零・・...・傘..毛uuuuuu含$事tHtt傘...・UHttt・・・・s・・・・UttttttttttUtt Itft tttt.u. 
3・* ー、_close フャイ I~?ロース'
4: .. in f")ァイM 、ンド1レ
5・'* return statU8 0::::ト正)RH:¥I.， O!::::白lR

6: ・・・・・U'**傘・・・・UHiUUU・HUUHtt............tU....・・・・・・・・.u.....u....u/
7: inl _x_close( f ) 
8: int f; 
9・ 1
10: 

‘1 11: 
12・
13: 
14・

15: 
16 
17: 1 

XCLS. H -... 国・r__ 

/・flush

85 

具体的にはクロックは分周されLSI

に供給されます。ですから，この7ロ

ックの?イミングで割り切れる速度し

か選択できません。

その結果，8MHz系て'9，600bps，5MHz 

系で153，600pbsという差がでてしまい

ます。

そして，困ったことにNEC系のノー

トはCPUに5MHz系を供給していても

通信LSIには別に8MHz系を供給すると

いうことをしています。このあたり.

エプソンのノートは両方選べるなど工

夫があり，ことに通信に関しては一日

の長があります。

ファイル共有の実験と実践

町 ite(f， _buf， (町田gnedinll_ buf Jヲt.r-Itm引 gne<lIn色}ー凶fli 

D1，YTHIEC 1000 1; 

_dos_setftimeC f I dt， tm ); 
Dt.YTHIE 1 1000 J; 

同 ltlrn(clo同 Cf 1 1; 

PC-9S属に関する混迷

PC-98系は通信機能が日IOS(X68∞o
でいう IOCSのこと)できちんと対応さ

れているので問題はありません。少な

くとも，間違いなく動くという意味に

おいてはです。

ただ，いかんせん，設計が古くまた

ノ、ード設計に機種ごとの互換性があり

ません。実は，98にはCPUクロックに8

MHz系と 5MHz系の 2つの系統があり

}昆苦ししています。

通信というのはこのクロックをス ト

ップウォッチのように計り，一定期間

ごとに通信データをやりとりします。

そのため，通信速度にはクロックの速

さが大きな影響を与えます。

次に考えるのはIBMPC系のマシン との抜統ですが，

これ らのタイプのマシン1.:J:実はDOSレベソレて、通信機能

を持ーっていません。

!級官には，持っているのですが，正常に百，jJかないのが

現状です。たとえば¥通信をしている最中にディスクへ

のアク セスが発生するとCPUは通信処理を放り出し，デ

ィスクの読み苦:きを始めます。 この間に送られてきたデ

ータは こぼれます。

このようなわけで¥通信t)J1附lはハードウェ アを直接制

御し，ディスクアクセスと通信f)lljfJIIて、、上手にタイミング

調整してあげないとうまい具合にい きません。

PC-9801の とき同様，“I0.1-1"用差 し潜えファイノレ

“IBM.H" (リスト 3)を用意してお きました。これを入

力してください。

また， 7月号のリス ト3，4の修正')'，持|止を示 しま す 0

.7月号 リス卜3の変更情報

70 : #include "10.H" 

70 :者include "IBM.H" 

71 : 

71・井include

81 : 

81 : ibm inz () ・7月号 リスト4の変更情報
69 : #inclucle "IO.H" (1[1) 

69 :桁nclude "IBM.H" (新)

82 : (旧 空白行)

82・ ibminz() Ci庁)
DOS_I::.てやコンノfイノレすれば使用て品き ます。

(旧)

(新)

(旧一空白行)

(新)

(旧一空白行)

(新)

"XCLS.H" 



PC-9801同様に変更部分をリストにしておきます。

このタイプのマシンlはまD∞OSの管喫下より R郎SシS-2サ2幻32詑Cを 通信制御め基礎メカニスズ‘ム
笑用的レべJルレて

リス卜でで、はi通亘イ信言LS臼Iをを?直核制{例御E針却[1するようにしています。 いままで，ざっと訴を進めてきて， SPEED.XやHuma

このために， DOS上での設定は不要です。今回のt伝送プ n68kの機能を組み合わせれば通信によるファイノレ転送

ログラムが強引に初期化します。 がて明言あいで実現することがわかったと忠、います。

プログラムの実行方法はX68000J日記と同じです。 liJH国となるのは，通信ケーブノレの結線，そしてSPEED

EI&tIQlE旧M.H

1 
2・hnclude <stdlib.h) 
3・#incl岨e <d09.h> 
4: tinchxle <冊目nory.h)
5:れnclude (sysVtyτ港8.h>
6: linclude <sysVstat.h> 
7: 'define _陪ー四Jl'(a)
8: Idefinc Dl..Y庁D雷同}
9: 'defineα】~I 1'(耳ぞr Ox3F8 
10: 者definelOP 1ER 1 
11 書defineばRDu岨 BIT Ox80 
12: tdefine IOPτ"x DATA 0 
13: 'defjne l.OP RX DATA 0 
14: #define U沢'_Bl1胃 3
15・'definelOP LCR 3 
16・'defineTOP凶R 5 
17: 'defi ne ISR_臥 _READY 1 
18: 'define凶R_TX_R臥.oy 32 
19・'der;neBAIJD 96OO 7 
20: 
21: /傘叩剖炉吋 char _rs_outi bn(); lJ 
22: 
23: 
24: 

rs Quti同(n I 
dlyti問 (a)

パ r~~1I =3問， C官(2=2F8 ，α"l'13=3E8 ， ca叫=2E8 り
パ intE"rruptenab.le regioter り
/掌 rli、jqoraddres lat.ch bit */ 
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25: /傘傘傘$傘UUUUUt傘$傘UUt・・s・傘傘傘傘..・iuuttttH・8・uttUttUtt・奪容・・・・・u・・Utl*tt
26: • _rs_in_x RS 2 3 2 Cよりー文字受f書す
27: * in nothing 
28:象 return 受情キャラヲヲ
29: ，毒事*tttu・..・UUU奪傘ttU・・・s・・..，・制H会tttt'.Utttt tntttttH・u・・・・s・g・..・H・・/
30:国別伊国 char 問 _in_x() 
31: ( 
32: whi1e( (inp(α:l'1_1'(耳行+IOP_凶RI&I.SR_I百二RF，へDYI==O); 
33: return( inp(ロ:J1_!'()fγf+lOP_RX同DxrAJ ); 
34: ) 
35・
36 
37・
38・ ibninz() 
39: ( 
40・ oulp(<Xl'1_FtJfぞT+IOP_IER，o l; 
41: outp(α::t1_FUlT+ IOP _IER+lOP _LCR， l.C丸即時 1;
42: _ibm_bps( BAUD_9600 ); 
43: 1 
44 : 
45: _ibm_1句5(句s1 
46: lIDSigned int bps; 
47・1
48・ 四四ignE司 int clk; 
49・ unsigned， char cJkl j 
50・ unsignedchar b; 
51 : 
52: clk = 1536; /・ヲロッヲベースset ./ 
53: clk )): b問; 川ヲロッ~Ü定 W 
54: clkl = (unsigned char) ( clk )) 8 ); 
55: 
56: b = inp( IOP _LCR +α刻1_1'(荒r); 
57: outp( IOP _LCR +口訓，_1'(耳ぞT，(unsign四ich.r)(b I LCR_DしAB_BtT) ); 
58: 
59: outp( α:l'1_R芳ぞr，(tU'lsign剖 ch町 )clk); 
60・ outp(α::t1_FUlT+ 1， clk1 ); 
61: 
62・ outp(α:%-1_1'(京rφIOP_t.cn，(unsilJ'l1erl巾 arlb); 
63・1
64: 
65・_rs_outitrnIc ) 
66・unsign吋 char c; 
67・i
E自 由Ile( (i叩ぽ到L1'(京f+lOP_U明)&.凶R_TX_R臥DY)==0); 
69: outp( Cα河I_RJRT+IOP_1'X_DATA，c ); 
70: ) 
71・
72・/UU・・$・・毒事事..・**u・・u**u・・e傘傘...・・傘傘..傘・・a・U""UtUU*t..tUUt‘・・・・・・・・傘傘傘$
73・* dlytin槍時間適正
74・・ retum non 
75 愈..・・・・・・・・*・傘・tUUt傘.uuu念写傘$寧$・・・・・・傘..・・・・・・e・傘傘・・・ttUtUUUUUttttUtu/
76: dlytime(lp) 
77: int lp; 
78: ( 
79: int a; 
80: int b; 
81: int. c; 
82: int i; 
83・
84: for( i=0 i< lp ; i++ 1 ( 
85: d = 123; 
86: b : 111; 
87・ C :: athj 
88・
89: ) 
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D.Xによる設定方法くらいです。しかし，これとても，た

くさん選択肢があるというだけで¥実際には定型でしか

使いません。基本的にはブラックボックス化されている

ことがらなのです。

きて，ここでは，このブラックボックスを覗いてみよ

うと思います。これから使う， もしくは普段使っている

RS-232C通イ言の内fJliJがわかりノfソコン通信などの際に

柔軟に対処できるようになるでしょう。

次回はモデムを使ったファイノレ転送を考えているので

予備知識としてぜひ押さえておいてください。

調歩同期式通信というもの

通常使う通信方式は調歩同期式(非同期式ともいう)

とl呼ばれるものです。

この方式は， 1データ(通常は1バイト)単位でデータ

を送ります。送りブJは次のようなものです。データは，

スター卜ピット，ストップピットというパノレスに挟みこ

んで送るかたちになります(図 1)。

JEい出してくださ L、。SPEED.Xの|画面設定にあったス

トップピット， スター トピットのf旨定とはこのノfノレスを

出力するH寺間単位の指定するものだったのです。

テータ長とパリティ

このようにしてデータを送るのですが，一方的にタレ

流すため伝送エラーによりピットが潰れる可能性があり

ます。そこで，通常8ピットのデータのうち1ピットをエ

ラーチェック用として確保しておき，残り7ビットをデー

タ転送に使う考え方が出てきました。

7ピットのとき， 1ビットクリップされますからバイナ

リや漢字データは伝送てきません。7ピットでのみ表現で

きる英数字を前提にしたアメリカンカルチャーです。

それでは不便なのでデータ8ビット+エラーピットと

いう )1ヲ式もり1れましたが，あまり使用されてはいません。

SPEED.Xではデータ長 5-8ピットの範囲て，それぞれ

にエラーピットを加えるかどうか指定てきます。

そしてエラーチェックは奇数式と偶数式があります。

フ

llH&に， SPEED.Xでt旨定しているXonについて説明し
ておきます。これはフロー制御!と H乎ばれるものです。

通信tlJlHwPというのは，コンピュータの実に苦手とする

分野なのです。

ノイマン(逐次処理)型の現在のコンピュータはプロ

グラムを 1行ずつ実行していきます。

普段は，たったひとつのCPUがひとりで却']¥、ていま

す。ですから速度が遅くて(ユーザーが)イライラする



ことはあっても処理が狂うということはありまゼーん。

しかし，通信制御ですとそうはいかないのです。 2台

のパソコンがそれぞれ送信と受信を行います。もし，両

者で処理がズれる t処理は止まります。
フロー制御というのは両者の調停をする処理です。

データ転送をしているときに受信側の処理速度が「常

に」送信仰lを上回っていれば問題ありませんが， しばし

ば，遅れます。

そして，そのl瞬間，データの「とりこぼし」が発生し

ます。このような事態を回避するためにフロ-i!JIJ待flが考

えられました。受信側が遅れがちになると， 「待った」を

送信側にかけるもの。それがフロー制御です。

Xon/Xoffと呼ばれる方式

フロー制笹[lはソフトウェア式とハードウェア式の 2つ

があります。

ソフトウェア式1.:1:，送信側に「待った」をかけるのに

Xoff i:呼ばれる文字コード (1バイト)を送ります。

送信fj[lJはこれを受けると，送信を一時停止します。そ

して，受信側から 「もういいよ IJ と転送再開を知らせ

るXonが送られてくるまで待ち続けます。

SPEED.XてやのXonはこれの使用を意味します。

この方式1.:1:， ASCIIデータ転送においてのみ有効とい

うことに注意してください。バイナリデータを転送し，

もし，このなかにXoffi:同じ値のデータが入っていると

転送はロックしてしまいます。

よくパソコン通信などで， XMODEMプロトコノレで

Xon/Xoffフローがおかしくなるというのはこのあたり

に由来します。

プロクーラムがXon/Xoffをir，l]fapすればあまり問題にな

らないのでしょうが， X68000 (PC-9801， Macintoshもそ

うです)は， 10CSなどの内部で処理しますから，データ

で'Xoffが送られてくると，途中ていシステムが， これはデ

ータではなく制御情報であると誤って認識し，送信をロ

ックしてXoffを捨ててしまいます。

八一ドウェアフロー

このような欠点を克服したものとしてハードウェアフ

ロ一方式があります。

この方式1.:1:， i待った」をかけるのにRS-232Cの通イ言制

御lピンのRTSとCTSを使用する方式てやす。

受信側がCTS信号をオンにすることにより送信中断

を相手に知らせる方式です。

この方式は，当然，ケーフツレがRTS，CTSをきちんと接

続されているときに使用できます。前回，掲載したケー

フツレの結線図はこれをきちんと結んでL、ます。

同:8次回予告?

現在，筆者のまわりにはモデムが山積みされています。

この春，出荷ラッシュて、あった各ネ':l:FAXモデムの動作テ

ストのためです。

最近， Macintosh用のFAX送受信プログラム，またパ

ソコン通信ソフトの開発をしたためにこのような状況に

なってしまいました。本編とは関係ないのですが，なん

とかX68000上でも FAXモデムを動力、したいと忠、う今日

この頃です。

さて，次回はモテコ、づいていることもあり，趣向を変

えてModem←一歩Modem経由の'i1t認による遠隔データ転

送を考えてみようと思います。

図1

(a)デ 世長8ビyトのときの送信合イミンデ

実際のデー舎が送られる宮イミンヴ。長さ 8ピット

信号レベル
HI 

bit1 I bit2 bit3 I bit4 I bit5 I bit6 I bit7 bitO 

ス9ート
ピyト
ー信号レベル

LO 

(b)デ一世長7ビyトのときの送信貴イミンヴ
1 実際のデー舎がr送られるうZイミンダ。長さ 7ピyトチエソヴビ γ トノ 、...-、t

信号レヘ:)~

HI 
bitO bit1 I bit2 bit3 I bit4 bit5 I bit6 I bit7 

ヲ
ツ
一

ス
ピ
一

ベレ詩

ω

スト γプ
ピyト

チヱッウピントは.このBピットの総和が常に偶数か奇数どちらかに
なるようにセ yトされます。
偶数 (Even)にセ y卜されるとき.これを偶数パリティ方式と呼びます。

時間の流れ

ピットの幅を数える時間は(通常)CPU ヲロ yつを計数して行う。

Macintoshlこ関するいくつかのこと

最近， X68000とMacintoshを併用する

場合が多いようです。しかし，同じ

MC68xxx系のパソコンでありながら，

これほどファイル変換の厄介な組み合

わせはありません。

それぞれの対応しているフロッピー

ディスクを見ると一目瞭然です。

最近のMacintoshは2DD(720K日)， 2HD 

(1.4MB)をハードウェアの段階で読み

書きできます。これはIBMPCとのデー

タ互換を権保するためにアップルが歩

み寄ったということだと思います。

また， OSのファイル管理方式が独特

でDOS系(X68含む)と一切互換性があ

りません。テキストファイルと菌像の

TIFF形式以外は互換を維持できないと

思ってください。

結局のところ， Macintoshとのデータ

互換は市販の通信ソフトによる転送で

しかできないと思ってください。サン

デ一平ンジニアリングで行うにはハー

ドlνカ《高いようです。

X680∞ I Mac/SE30以前のモデル I M叫 c.以降(現在の標準的モデル)
S"ZHD(I.ZMB) I I 
3.SZHD(I.2MB) I 2DD(GCR形式8∞KB) I 2DD(GCR形式800KB，720KB)，2HD(I.4MB) 
i主 GCR形式はMacintoshだけが採用している方式。
ディスクの回転の制御方式が通常と巽なります。ハードウヱアの段階で互換性がありません。

ファイル共有の実験と実践 87 



八一ドコア3Dエクスタシー(察局車載)

SIDEA 

電脳遊戯空間への野望
Tan Aki山丹明彦

丹.償内氏による華局嚢載「八一ドコア3Dエクスタシー」

ここでは.rSLASHJを基盤として理想のリアルタイム3ログラフィック環境を目指す

特にXBBOOOで3ログラフイツクを究めるためのテクニックを模索し.紹介していく

88 Oh!X 1993.10 

本連載では， リアノレタイムの 3次元コンピュータ

グラフィックを扱う。

具{本的には， X68000/X68030 (CPU，グラフイツ

クともにそれほど速いとはいえない)を対象に， リ

アノレタイムで動作する 3次元コンピュータグラフィ

ツクを実現するための技術を模索しつつ紹介してい

く。その応、用と してドライピングシミュレータ，フ

ライトシミュレータ，およびそれを採り入れたゲー

ムを制作し，さらには最終目標としてヴアーチヤノレ

リアリティ を実現する。ほかにもなにかやるかもし

れない。

本連載を開始するにあたってぜひとも強制してお

きたいことは，ここで実現しようとしていることは

最新のグラフィックワークステーションを使えばで

きてあた りまえのことでゃある， ということだ)

我々の武器はアセンブラである。爪に火を灯すよ

うにしてクロックを稼~{，はしよれる計算 1.;1:極限ま

ではしより，容赦な〈迫りくる垂直帰線期間に対抗

するのだ。

しかし， ここまでやしても， テクスチャマッピンクマ

時で何百万ポリゴン/秒，な Eという性能を競い合う

グラ フィックワークステーショ ンの世界で， Cかな

んかを使ってへろへろと書いたアプリケーションの

足もとにも及lぎないこ tを思うと， ときどき生きて
いるのが嫌になるが。

X68000/030は，確かに素性のいいアーキテクチャ

をもったマシンてやはあるのfごカr !::'ちらかといえば、

スプライ トば しばしのアーケードゲームの移純ての

み，その実力を認められて主た!惑がある。特に重た

い3Dフライトシミュレーションなどといった;場面

では， CPUの非力さを露呈してきた。

それでも X68000/030は真にパーソナノレな意味で

コンピュータを使わせてくれる最後の機種で、あると

いうことを信じて，前向きにやろうじゃないか. 1: 

いうこと。

そして啓蒙という芯、l床てやは，高級言語 (またはそ

れに準ずるもの)によってアノレゴリズ、ムを見通しょ

く解説することも必要と考える。そのための言語と

して， Cを選ぶ。これはある程度速度を度外視した

ものでもかまわない。ひとりてやも3Dフリークを増や

すためのfJI[.である。v開始
j!jj或は，ノfワフノレなフ。ログ、ラ?にしてゲ、ームにも

一家言をもっ機内威至氏との分担で進める。横内氏

は今月号の付録ディスクで発表したポリゴナイザ、ラ

イブラリSLASHの作者である。当然，彼がSLASH
システム全自生の向平訂正を担当する。

実装に即した高速なアルゴリズムの構築と，アセ

ンブラによる硬派プログラミングをたっぷり味わっ

ていたfごきたい。それから.SLASHシステムの応、用
のための理論と Cによる軟弱プログラミングを，私

が担当する。ゲームやヴアーチヤノレリアリティの段

階に進むと， どうしても音師が必要になるのfごが，

それはそのときに考えよう。

連載にあたっての心構えとして 3つ挙け.ておし

まず「毎回なにかを動かす」ということを宣言 し

ておきたし、。今回は付録ディスクに実物があるのだ

から当然だ、が，次回以降も理論に終始すること は避

けたいと考えている。

そして「ノウハウを伝承する」 というのも大切だ、

と考える。 3次元コンピュータグラフィックの手法，

それを実用的な速度で実現するための技， そしてア

センブラこそ美しいという忠、想。

そして， t走後に「文f本はクーノレに，内容はハード

に，精神はホットに」を合言葉 として，資料として

残せる美しい述軟にしたいと考えている。v鍬の睦
今回はご挨拶であるから， .邸!論的な音[!分には立ち



人らなし、。 N~圭ディスクに )1又3来したサンプノレフ。ロクマ

ラムに触れ， SLASHのポテンシヤノレを感じとって
ほしい。今回はライブラリの使い方についてもilfl< 

解説するので¥できる人lic.んどん進んでいっても
らい?こい。

最初にも述べたが，当面の目標は 3次元のリアノレ

タイムシミュレーションてゃある。これを笑与1するた

めの要素について考えてみる。連載の性格 L コン

ピュータグラフイツクの理論書レベノレのことは抑さ

えつつ，高速化を念頭に置いておく必要もあること

を党えていてほしい。

1) データ梅造

ヰ比々はすでにSLASHシステムを手にしている。
これは取り扱うデータ梢造が決まっており， したが

ってこ こで議論する必要はあまりなし、。ただし，連

載が進むにつれてより高速なアノレゴリズ、ムなどが発

見される場合もあり，そのときはSLASHシステム
も変貌し，加速すること fごろう。これはシステムの

性絡を考えれば当然のことである。いつまでも仕様

が安定しな L、などといってクレームをつけないよう

にいまからお願いしておく。

2) 座標変換

SLASHンステムの目標は， @I面の真ん中にポリ
ゴンの立f本が出てきてくるくる回るのを見て，ああ

よかったね，てい終わらすことではなし、。やるべきこ

とは，あくまで3次元リアルタイムシミュレーショ

ンである。

たとえばドライピングシミュレーションなら道路

を車が走る。フライ トシミュレーションなら空を飛

行機が飛ぶ。宇宙戦争ものなら(今回のSIONIVを

見れば明らかだが)，宇宙空間があり， 1演石があり，

戦闘機があり，巨大11役J織がある。

これらはある一定の規則のもとで空間内を運動す

る。 この状況をモデノレ化するためには， それぞれの

物体に座標系を設けるというのが一般的な戦略であ

る。 そして， それぞれの物体を適切に座標変換する

ことで画面に表示する。

実際の ところ， SLASHシステムは表示fごけでな
く，座標系や座標変換の部分も面倒をみる仕様とな

っている。ただ，現時点では，後述する力学シミュ

レーションて..~こりうる複雑な座標系と座標変換に

まで対応しきれるかEうかが不明であり，ここで理

論武装することは無駄ではないと考えている。

3) 描画

この計画を開始した当初は，初、も表示にまつわる

理論を展開し， また実践もするつもりだったのだが，

横内氏の仕事があまりに速いので，全而的に任せる

ことにして，私はその成果をありがたく利用するこ

とにした。 X68000のアーキテクチャをしっか りとつ

かみ，アセンブラの高年もよくわかっている氏は， fJjl 

段階までに驚嘆すべきシステムを作り上げた。私の

やったことは，これを C言語からコントローノレでき

るようにささやかなプログラムを書くことだけていあ

る。

4) 力学シミュレーシ ョン，シミュレータの実装，

ゲームデザイン

いま私の~'~I床は力学シミュレーション付近に向い

ている。海外には，力学シミュレーションを相当き

ちんとやっているのに，いやそれゆえに高いゲーム

性も備えているドライピングシミュレータが存右ニす

る。

何度となくほめたたえてきた iWORLD CIR 

CurTJや ilndianapolis500JなEは，そんじよそ

こらの疑似3Dアーケードゲームを残らずカスだと

いい きって しまえるほどの素晴ら しさだ。両者とも，

AMIGAシリーズだけでなし IBMPC/AT向けに

も発売されているので，すぐにでも味わってみたい

という方は入手することをお納めする。はっき りい

ってこのレベルに達した国産ソフ トはまだない。

ひょっとして日本のパソコンユーザーたちは，本

当に車を連I伝しているみたいな感覚に陥らせてくれ

る， ドライピングシミュレータに触れたことがない

のではないか。 もしそうなら， ここでぜひともホン

モノを作り上げ， ドライブゲームにおけるスタンダ

ードたるべきものを提示した L、。 これが本連載の動

機といってもよい。正直いって，あのレベノレを実現

するのは非常に難しい。 しかしそれゆえにチヤレン

ノウハウの伝承

近年の世界的な流れとして，知的所有権というものが

過剰といっていいほど認められている。連中は，プログ

ラムは知的活動の産物だからといって著作権を主張し.

その悶じものに対して工業製品であるという理由から特

許権も主張する。著作権を主張する割にはソースコード

は公開しない。特許権を主張する割にはノウハウを隠蔽

し， リパースエンジニアリングも禁止している。そして

その知的所有権を侵害した者を告訴して利益にしようと

躍起になっている。というか製品を作るよりそのほうが

儲かると気づいて得意になっているかに見える。

普からのソフト農のひとりとしてはいやな時代になっ

たと感じるし，そのE霊感は間違っていないと思う。
いや，私はなにも市販ソフトを解析してソースコード

を盗めとか，プロテクト破りをしろとかいっているわけ

ではない。ただ，モノ作りの基本もま日らないくせにコン

ヒ.ユータが金になると気づいた連中が，あまりに破厳恥

なやり方で権利を主張しているという現実に嘆きを禁じ

えないのである。こんな時代では，たとえばGNUプ口ジエ

クトのようなフリーなソースコードを公開する食室なプ

ロジェク卜は早晩崩壊してしまうだろう。

将来，痴的もとい知的所有権がらみの裁判に対策でき

る余裕のある大企業の庇護のもとでしかプログラムを作

れなくなるとしたら，それはとても悲しいことだ。
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ジングなテーマなので‘ある。

とりあえずの:WJ作予定として r首都高速ドライピ

ングシミュレーションJ，機内氏が入れこんでいる

「ノレ ・マン241時間]Jが挙がっている。私自身はモー

ターサイ クノレのシミュレーションもターゲッ卜に入

れている。

私、はF-lのファンであるが， F-l はi!JIJ作予定に入れ

ていない。フジテレビがF-lのゲーム化権を牛耳っ

ているからだ， というのは半分冗談だが半分本気で、

ある 。 これは，私がfl~1 人的にフジテレビ 3 つの大罪

t 呼んでL、るもののひとつである(ちなみに9)tりの
2つは， F-Ht'バラエティ番組におとしめたことと，

TV版のキ怠集編をピデオなり LDなりで発売してい

ない ことであ る)。

極東の lテレビ局が，全世界のソフトハウスの行

動を縛ろうなんて行為はいただけない。事実，昨年

の後半以降発売されたF-lものには， AMIGA，IBM 

PC/ATを問わず，フジテレビの名前がしっかりと入

っている。前にもいったが，ゲーム化権をテレビの

放11央権と一緒に考えてもらっては困るのだ。

そして， これを 「フジテレビオフィシヤノレ」とか

いつでありがたがる輩がいるというのも困りものだ。

私はこの件以来，「オフィシヤノレ」という 言葉が大嫌

いになった。

5)その先

リアノレタイム シミュレータを実現したその先は，

ご存じヴアーチヤノレリアリティ (VR)へ進みたい。
VRという単語自体がもうあまりにメジャーになり
すぎて陳腐化しつつある昨今， この単語を使うのも

なんとなく気がひける。が，そのコンセプ卜自体は

依然として新鮮であり， その恐るべき可能性につい

ては明らかになってはいない。

VRの工業応用とか商業応用仁は基本的に興味は
ない。VR1ir仮想現実感」などという訳がつ き，デ
ータグロープてア クセスする虚構の空間というイメ

ージがて、きているのではないかと思うが， Virtualと

いう単語が「事実上の」という意味を本来的にもっ

ていることを考えると，むしろ「現実よりリアノレな

現実」の線を目指したくなる。横内語録から拝借す

るなら， まさにドラッグになりうるものを作りたい

のである。

SLASHシステムの行方

SLASHシステムは，この連載の核といえる。その

狙いのひとつは3Dフリークの発掘にある。

SLASHシステムを利用する際にはある程度の資

格を要求したいとも思っている。それはつまり， 3D 

システム に対する信条とか美学tかいうものだ。 そ

れは連載の中から汲み取れることと思う。自分がこ

ちらの世界の人間である/:.;思った方は，がんがんつ

いてきていたfごきたい。

いま，我々は， X68000上で3Dシステムを構築する

うえでの最大のオ、ックであった「実用的な速度で動

作するポリゴナイザ」を手にした。もう ，やるしか

ないで‘はないか。

[付録 _slashlibガイド]

O. 一般的なこと

以下に記述することは， SLASH v巴r.1.0(今月号

の付録ディスク収録パージョン)のCフロントエン

ド slashlibにi到するドキュメントである。本来

SLASHシステムは，アセンブラレベノレて、利用した

ときに最高のパフォーマンスを発揮するパッケージ

であるが， slashlibノfッケージはSLASHシステム

をC言語から扱いたいという軟弱なプログラマ(私

も含めて)のためのものである。

_slashlibノfッケージは正しく動作することを期待

されて制作されたが，その使用頒!互に応じてテスト

されていない関数もまだ多数存在する。また，SLA

SHシステムが完全に正しく動作するということそ

前提にしてffllJ作されている 。現段階では， SLASH

システムに由来する不具合はないはずである。

ファイル

• (ア ンダースコア)で始まる名称は，変数名

や関数名，ファイノレ名ともにC言語に関連すること

を示す。

slashlib.a 

slashRlib.a 

slashBlib.a 

slashlib.a 

slashlib.h 

_tpllib.a 

tpllib.h 

SLASHシステムの座標変換部分と

通常形式描画部

ラスター抜き描画部

デバッグモードっき描画部

Cのフロン トエンド関数

Cのインクルードファイノレ

標準色ライブラリ

標準色のインクルー ドファイノレ

2. コンパイル

基本的には次のようにする。 Cコンパイラが正し

く動作するための環境は作っておくこと。

gcc foo.c -Icolor -l_slash -lslash 

通常形式の描匝|

gcc foo.c -lcolor -l_slash -lslashR -lslash 

ラスター抜きの描画

(ー1slash はーlslashよりも先に書()

ラスター抜きパージョンは理論的には通常パージ

ョンと同居できるはずだが，ライブラリのサイズが

MC68000のPC相対の限界を超えてしまうために，



今回はとりあえずラスター有/無パージョンは排他

的にしか存在しない。 l羽数名やラベノレ名はslashlib.a

とslashRlib.a!:.で共通。

3.データ型

slashlil】で用い るデータ型は slashlib.hて、h骨造f本

として宣言されている c 詳 しい内容は slashlib.doc 

または slashlib.hを参照されたい。むろん機内氏に

よるSLASHそのものの説明がもっ とも有用である

ことはいうまでもない。

4・_slashlibの使い方

以下，最低限の注意事項を示す。サンプノレのob

jtest.cがすべてをEEってくれるはずである。

4.1 物体を作成する

これには2とお りのや り方がある。

1) SLPOINTLIST， SLPOL YGONLIST型の変数

を宣言 してユーティ リティ 関数な Eを用いて物{本を

作 りl二げる

SLPOINTLIST， SLPOLYGONLISTのいずれも

構造体としてのサイズはそのヘッダ部分 しかなし

残りのデータ本体部分はsiz巴of(SLPOINTLIST) 

で得ら れるサイズ、の中には入らない。 したがって，

変数の宣言はポインタによって行い，必要な領域は

mallocO I到数によって確保する必要がある。 F雀保す

るサイズは， それぞれ次のよう になる。

ポイン トリ ス ト sizeof(SlPOINTLIST) + (T頁
点数)X sizeof (SLPOINT) 

ポ リゴンリス ト sizeof (SlPOL YGONLIST) + 
(ポリ ゴン数)Xsiz巴of(SLPOLYGON)

ユーティリティ 関数は， addpointO， addlineO， 

addtriangle 0， addt巴tragon()およびmakeboxO。
これらはポイン トリ ストとポ リゴンリス トを自動的

に更新する。 同じ項点を 2fll!1以上作らないようにチ

ェックする機能もある。

2) オブシエク 卜フ ァイノレの形てや別途アセンブノレし

ておき ，externで参照する

これは主にモデラで作成 した物体を利用する場合

に用いる。領域確保などの手間がかからなし、。付録

ディスクのフォン 卜集のよう に， ライブラ リ化する

ことも可能。

ポリ ゴンマクロは宣言して 2つまたは 3つのポリ

ゴ、ンリス トを登録すればよ い。また，ポ リゴンマク

ロは必須ではないので， ポリゴンリストが表示でき

ないうちは使わないはうが無難。

ポリゴンの色は，標準的なものをライブラ リとし

て用意 しておく。 1)の場合，色は自 l主|に決められ

る。2)の場合はモデラがデフォノレ トの色を記録 して

いる。いずれも，標準色ライブラリを リンクすれば

よし、。

各物体に対して， AddNormO関数を施して， l:去線

を付加lしてお(こと。シェーデイングのための大切

な情報になる。必要ならば， SortPolyO関数でポ リ

ゴ、ンをソート しておく 。

4.2 各種変数の宣言をする

SL TRANSWORK型の配列を宣言する。配手Ijの

要素数はI頁点数に等し し、。

SLMINIMAX型の変数の宣言は特に説明が必要

である。まず 2紐必要というのがポイントだ。グラ

フィック 2ページを切り替えると，ちらつきを防ぐ

効果がある。片方のページを表示 しておいてもう片

方のページに描画する。描画が終わればそのページ

を表示して， もう一方の(それまで表示されていた)

ページに描画する。SLMINIMAXワークエリ アは

柿|到した物f本の消去に用いるためのノfウンデイング

ボfックスの情報である。それは描画H寺に構築され，

消去H寺に使用される。したがって，約2フレームの

聞は内容が保存される 必要がある。このため にSL

MINIMAXワークエリアは 2組必要なのだ。 このほ

か，SLP ALAMETER型も宣言 しておく こと。

4.3 物体を表示する

まず前準備 として，抑l匝lウインドウをSetWind

owSizeO I期数で設定する。次に描画ウイン ドウの中

心をSetWindowCenter0 I主!数で設定する。 そして消

去色をSetClearColor0関数で設定する。
以下は毎フレーム行う処理である。SLPALAME

TER型の変数の値は設定すること。上でも述ぺたよ

うに， ページ切 り替えを駆使する。

まずSetWritePlaneO関数で表示開始位置を決め

る。この値を毎回交互に各ページ‘の左上の座標に切

り替える。

複数の物体を表示するとき， テンポラ リのSLMI

NIMAX型へのポインタをひとつ用意 しておき，現

在のフレームで用いるSLMINMAXワークエリ ア

へのポインタを代入しておく 。これは重要である。

以下は各物体に対して行う。

TranslateAll 0関数で，各T頁点を座標変換し，結
果守SLTRANS羽TORKワークエリ アに裕納する。
Display PolygonList 0または DisplayPolygon 
Macro ()関数て描画を行う。

AdjustMinMax 0 I期数でSLMINMAXワークエ
リアの補正を行う 。 この関数の戻 り値を，テ ンポラ

リのSLMINIMAXワークエ リアへのポインタに代

入し，次回はこれをもとにTranslate()， Display 

PolygonList 0またはDisplayPolygonMacro ()およ

びAdjustMinMax0の処迎を行うこと。この手)1民営

守らないと消去が正しく行われない場合がある。
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ヴアーチャルドラックを超えろ
YOkOI山 Takeshi横内威至
常に熱い刺激を切望する機内氏カ、提唱するバーチャルドラック

それは，仮頼見実の枠を超え，現実以上のリアリティともいえる

この野望を実現するためにどうすればいいか，なにか必要かいま一度考えてみよう
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絶頂のヴアーチャルドラッグ

若僧は刺激に飢えている。俺だってそうだ。車に

乗るなら限界まてーエンジ.ンを回転させ，市まる鼓到J

にテンションを高める。路面に食いっけなくなる瞬

間まて子ステアを当て， 日111き司むよされるほどの日虫烈な

重力 を f本で食い JI: める 。 こん な強烈 な 車IJ ì~x ' j: ，思考，

理性さえ捨て去ればUtにでも魅力あるものだ。だが

理性あるかぎり 抑え込まねばならない欲望なのであ

る。事故を起こせばすべてを失い，入念挟ねれば一

家を心仁l'に陥れる可能性を十分含んでいるのだ。
また，車IJi~x を求めて人はl映画に魅了される(俺 lま

いまさら而臼〈感じなし、)。映画の刺激は確かに素IIj';

らしし、。圧倒される派手なアクション， ポ11し寄せる

現実的で"リアノレな映像， 設でもハイになれるものだ。

もちろん ロマンスfごとかはRiTiにして ない。 ところで

六方は|映画守見て い る I~I 分の立場を考えた こ とはあ

るか? 立方の存在はまったくな L、。かぎりなく 主

人公に近い視点とはし、ぇ，あきらかに逃う 。「俺だっ

たら こんな必かな行動はとらないJ，~(f: もが一度は考

えた ことがあるはずだ。l映画はどんなに進化 しよう

とも ， もう映画の壁を越える ことはで きない。

そこでゲームだ。 まだ一般に受け入れられている

とはし、L、草花L、が，あらゆる可能性を秘めている。シ

ミュ レーションと 呼ばれる，現実を可能なかぎり再

現 した仮想空間lムある程度脳をJ煽すことでL、くら

でも リアリティ守感じさせる。人がすt:尖世界て。求め
る刺激に近い感党をコンピュータは作り ，'1'，し，人の

JIi請を掻き百Li-。これはヴアーチヤノレ リアリティの|世

界である。

f奄はリアノレな ~îlJ激を求めている 。 リアノレて切ないも

のはどうしても l嘘臭さが必につき，ハイテンション

から一気にひきず り落とされる。その点， I吹|直|は結

構c'l、線いっている。fごが11央画自体には限界がある。

一方的なメディアでしかないのだ。 だがゲームは ~!I.r;

|恨の可能性を秘めている。11央f象こそまだ|映画には負

けるが，いつかは必ず映画を超越する。ソフ トウェ

アの世界はまだ限界をnJIらかにして いない。

そうだ。遊んでいるヒ?などない。すでにい まあ

る現実に飽きて しまった我々は，こ の其新しいドラ

ックーを自ら作り上げねばならないのだ。

ジャップと3D環境

きて，ヴアーチヤノレリアリ ティとはどういったも

のであろう 。ヴアーチヤノレリアリ ティとはいたって

高い壁である。基本は我々の存在する 3次元空間で

ある。まずこれを コンピュータで制御するのが基本

である。だが，あらゆるリア リテ ィを追求するには，

j王ったほど リアルなインタフェイスが必要だ。当然

このために，いわゆるオブジェク ト千旨向なんてのも

採り 入れるこ とになろう 。っきつめれば本来原子レ

ベノレまでをシミ ュレーション しなく てはならない，

コンピュータと して究艇の課題のはずである。だが

我々はそこまでやらない。プロの研究者ーではないの

だ。我々は，その基本となる3Dの とっても美l床しい

部分を追求するつもりである。要するに3Dモノと分

ま買されるジャンノレ，シミュレータとでも，思えばよい。

現状を見てみるとジャパンの3Dモノは，まだま fご

二ijf[t.ご。故近流行 りだ してはき たが， しょせん海外

の トッフ。クラス とよヒべるとハナクソ に もならない

(アーケー ドクラスとなればu'しろ逆かも しれない

が)。グラフィックワークステーション:;11>:みのポ リゴ

ナイザ、を装備していれば，巻き返 しも可能なのかも

しれな い。海外の トップレベノレを知って いるか ?

ハー ドディスクベタ読みの垂れ流し， CD-ROMベタ

読みの垂れ流しなんでいう，志のない，3Dの意味の

ない ことはまずやらな L、。見かけ倒しはやらず常に

本物のリアリティを追求 しているのだ。そ して海外

の真の設ーさは，すでに処理の速さ 自体で勝負 してい

ないところにある。 それを制御する領域て‘l勝負 して



いるのだ。当然タイヤ1J:路而炉l幽み，本当にリ アノレ

なグリップ!岱を表現しているのだ。パーチヤレーシ

ングl正確かに凄かったが，車の挙霊1Jぞ!必じるにはい

たって いなし、。やは り海外と のレベルの差は大き い

bしL、。

我々は可能な限り 3Dを追求したし、。現実にはその

教科書もなく ，自力てー考えていかねばならないため

道は険しし、。そして本来CPUパワーで押せ!.f多少の
重い処理など問題にならないのだが，X68000となる

とこれさえも大きな課題となる。勘違いされる t困
るのだが，ポリ ゴナイザ、があるからといって3Dモノ

を簡単に作成する ことは不可能なのである。MAGIC
があったからと いって貨方にSIONが作れるか。3D

システムとはいっても ， しょせんスプライ トルーチ

ンを作った程度でしかない。さら にそのうえでゲー

ムという羽!論を迎向平しなくては不可能なのである。

モノによっては，よりキ目'性のよい3Dシステムを必

要とすることも忘れないでほし L、。立方のやりたい

ことによ ってはポリゴナイザの設計からスタート し

なくてはならないのである。 このあたりも含めて，

我々はいっさ いを捨てて突っ走らねばならない。vソフ…技術の必要性
I奄はまず道具を作った。 SLASHシステムである。
なんのノウハウもなかったが，考えられるかぎりの

高速化を追求し，さらに独自のアノレゴリスザムてシェ

ーデインク。を可能にした。いろいろと世間にはポリ

ゴナイザ、が出回って いるようだが，それらより 一段

_j-，をいくよう極力効率を上け、ているつもりだ。

だが，本来こんな努力はCPUさえ速ければ，ある
いはまともな専用チップ，たとえばAMIGAのブ リ
ッターハードのようなものでもあれば，必要性 は失

せるのである。X68030のノfワーはそこそこある。fご

がそのハー ドは68030のパワーを有効にi舌J'FJできな
い。グラフィックは10MHzて到し、ているのだ。そし

て大容量のグラフィック処理，たとえばクリアとい

う作業は大量のデータを書き込まねばならないのだ

が，基本的にはなにも考えられていない。ハード ウ

ェアクリアもあるが， まともに使えるものではない

のだ。どうする? 我々はハードに期利できな い。

ソフ トてすべてを解決 しなくてはならないのた〉こ

れを予忽してハー ドを作れなかったのだろうか?

まあしかたないか。だがそのくせCPUはもう遅すぎ
る。そしてハー ドはCPUの足を引っ張る。海外に遅
れているのはソフトt，:'"ljてーはない，ハー ドさえもあ
ちらには劣るのだ。 そうなのだ。 ソフ トを知lらない

者に優秀なハード，特 に学pjlJな思想をもったハード

は絶対作れないのfごろうか。AMIGAの，忠、想は索IIj';'
らしかった。i'lFJ発者がフライ トシミュレータ守熱製

して作っただけあり，ポリゴンには非常に強力なパ

ワーを見せつける。 そしてアップ。ノレ11寺代から培われ

た狂気の技術が来っているのだ。先を見る目も確か

て"ある。CPUさえJ尖えれlどい くらで、もスピードカ仁トー
がる。i{n:がAMIGAによって学んだことは大きい。俺
はもう 日本のコンピュータには期待守抱かない。

まあとにかくいま我々が最も扱いやすいのはこの

X68000である。弱?干を 11上いているヒマも許きれな

い。いずれくるがIたな世代でもソフトウェア技術は

要求される 。 ~寺にアセンブラプロ グラマて"あれば，

いくらシステムがハー ドウェアになってもその動作

だけは絶対杷J産する。結局， 1::'うやって到jかして い

るかはソフ トウェアの技術である。技術は干1'tみ_j"げ

ていくもので、あり， もし ここでやらなければコンピ

ユータはもう我々に手の同かないレベルにいってし

まうであろう 。 どんなにハー ドが進化し ようとも，

ソフトの技術は絶対必要。いかにDOS!Vマシンが速

くても， -1 1~先端のソフトウェアは， '，~i!; に巽 ;平; な J文字1'[

で支えられていることも忘れてはならなし、。せめて

我々はその基本fごけても押さえなければならない。

半分危機感もある。いまっし、て いけなかったら，我々

はもう素人の)，@びのレベノレでしかないのだ， i:.。

展望と野望

研究する基盤はできた。ごく基本のポリゴナイザ

である。これをベースに我々はいろんなタイプの3D

モノを扱っていきたし、。いちばん簡単なのはスター

フォックスタイプ。座標系なんてあまり重要でない

し，やれば力で仰せる。あ，てやもゲームって奴をし

っかり作れない人には絶対不可能。 このタイプ1;):i{n: 
よりもSIONシリーズプロデューサの山同氏のほう

が，ょっぽど先を走っている。 まあ，チャンスがあ

ればi{n:も一度は手を，'1'， してみたい。
そしてフライトシミュレータである。似たようで

相対するそノ tしてはドライピングシミュレータ。
どこが違う のかはL、ずれ明らかになって L、〈 。 これ

らは 2つの大きな川題点がある。ひとつは座標系。

回転というものは?ぶろしく複雑なもので¥見方によ

っていくらでも変わってくるのである。いったいど

ういった表し方ができるのか， 1::'う いったモ ノが有

効かはいずれ述べてゆく 。 もうひとつはflilJ1MJシステ

ム。いかに本物に近づけるかはもう完全別問題。

実はポリゴ、ナイザの制作のきっかけは， ドライ ピ

ングシミュレータをflJlJ作しませんか， と11"野氏から

の-11-ぃ誘惑であった。 ラスターモ ノでどれfごり可能

かを最初1;):考えていた。 ラスターモ ノ， といえばア

レたーからだいたいH制切は想像て.きるであろう 。その

うち本当にリアルなモノを考えると， どうしても し

っかりとした泌r.i:が必要だと方向がずれていく 。カ・
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図1

って一度だけ品I'lまれた3D特集，あの頃から崇持して

いたプログラマヂJ明彦氏に話をもちかけて結梢兵而

自にスター卜する。 そしてポリゴナイザ、である。相

当の11寺問がかかっているが，ょうやく rSLASHver 

1. OJ として一段務できるものとなった。

おっと，誌がそれたがつまり俺I.:t.，イカしたハイ

スピードドライピングシミュレータを制作していく

つもりなのである。 これはサンプノレのテスタロッサ

を見てもわかることであろう。 ちなみに110:はマイナ
ーフェチだからF1よりもノレ・マンを愛する。だけど

東京に L、ないと本来データが取れないような奴を予

定している。以上が野望で、あるが，現段階で30%ぐ

らいは見えているといっておこう 。

SLASH 

きて， SLASHであるがzいまいちユーザーには冷

たいシステムである。最初のステップをしっかり踏

まえなくてはま ったく使いこなせない。MAGICを

使っていた人であればある程度たやすく移行できる

初期設定.①ウイン ドウサイズ認定
②ウインドウ中心設定
③各ポリゴン法線設定
④ミニマックスワーク0， Iにエンドコードを害〈

全体のループ:
パンク 0を描画アドレスとして設定 →SETWPLN 

(M， Mワーク 0を指定して座標変換 →TRANSLATER 
物体ループ~ M， Mワーク Dを指定して表示 →DRAWPOL Y (SORT) 

lM， Mワーク 0を指定してアジャス ト→AOJUSTMINIMAX
パンク 0を表示 →任意の方法
パンク lを消去アドレスとして設定 →SETCPLN 
M， Mワーク iを指定してクリア →CLEARBOX 

パンク 1を描画アドレスとして設定
(M， Mワーク lを指定して座標変換

物体ループ~ M， Mワーク iを指定して表示
lM， Mワーク lを指定してアジャスト D向上

パンク lを表示
パンク Oを消去アドレスとして設定
M， Mワーク Oを指定してクリア

)1.--ープ先頭へ

物体ループ CWORK， a3 
movea. I TRANSLATER 

Isr 

CWORK， a4 

movea. I DRAWPOL Y (SORT) 

Isr 

movea. I CWORK， aO 
jsr ADJUSTMINIMAX 

move. I aO， CWORK 

ループ先頭へ

94 Oh!X 1993.10. 

力がf，モデリンクグぜて

にlはま行わないため，データ作成でうまく順序だてな

ければならない。

また，なにより困るのは画面クリアだ。というこ

とで今回はある程度のリファレンス念行う 。

基本となる流れを図 lに書いておく 。一般的なノレ

ープであればそのとおりの手順になるはずである。

もしかするともっと有効なテクニックがあるはずfご

が， まだはっきりとは解説できない。

.ウインドウについて

まずウインドウ設定であるが，デフォルトは256X

256である。現段階ではこ れ以上のサイ ズはサポー卜

していなし、。 このシステムはリアルタイムtlJlJfffipを目

的としているため，解像度を優先的に犠牲にする。

もし希望さえあればさらに上のものを作るかもしれ

ないが，間程度の画像のために，単純計算で41誌の
遅さになってしまう 。 これはむしろラスター抜きポ

リゴン描画をメインにするぐらいの覚悟はしておく

べきである。まして10MHzて1まあきらめるしかない
レベルかもしれない。

ウインドワサイズとは月1)に消失点を定められる。

恭本的にはウイン ドワ中心座擦を設定してもらいた

い。だが低空飛行なんかをやると，視界不良がかな

り目立つ。 そんなときにはやや上方にずらすとよい

かもしれない。なんとなくネ見点の移一助っぽく感じら

れるが，視点移動のためにはまず使えない。試しに

ウインドウ外に大きく外してみると，かなりマズイ

|直|像になってしまう。キ見点移動に関してはまた別niJ
題として扱わねばならない。いずれ座標系について

説明するときにこの辺のことも含めることにする。

そしてクリアカラーであるが，ほとん Eの場合は

Oを設定すペし。 O以外の値にしてしまうと， グラ

フィックより優先順位が低いモノは表示されなくな

ってしまう。なお，デフォノレトでは灰色である。

.描画エリアについて

捕直lアドレスは任意のアドレスを指定する。この

アドレスを左上とするよう，ウインドウがセットさ

れる。下手なアドレスにすると，当然パスエラーに

なってしまう。 また，本来望ま し〈 ないが，もし

X68030で10000枚ものポリゴンを表示させる必要が
出たときは，メインメモリをノfッファとして耳1り，

最後にグラフィックに転送するほうが速いかもしれ

なL'0 グラフイツクが10MI-Izと遅めであるからだ。

正しく SX-WINDOWて国jかすときにも ，メモリ上

にバッフ ァを取るべきであろう 。

クリアに|刻してだが，場合によっては全画面クリ

アのほうが速くなる。ポリゴンがil!fl1ni全体に及んだ

りすれば一気に動作が遅れてしまうためだ。 もし呉

常に多くの物体を表示するのであれば，割り切って

I~I 前のクリアルーチンを用意すべきだ。 SLASI-Iで



は物体ごとの部分クリアを前提としているため，こ

のまま全体クリアに切り替えると結構な ~!I!i ，t駄を出し

てしまう 。次のパージョンでは，部分ク リアに|長|す

る部分をいっさい省〈モードも用意すべきであろう 0

.座標変換について

きて，座標変換であるが，現在てやは単純にX，y， 

Z車IIJ回りの角度で指定するしか方法がない。それぞ

れPITCH，HEAD， BANKということで。あるが，正

確にはまったく 別物の定義であろう。正確にこれら

を表すにはオイラ一角で表さなければならない(オ

イラ一角はいずれ解説していく)。もし本当に有効な

座標系であればシステムに績むことになるであろう。

また，物体のオフセット座標に関しては自前で用

意しなくてはならない。これはちょっとした変更で

すぐ可能なのfごがま fごついていない。申しわけない。

これができないと本当は地上のポリゴン表示なんか

は苦しいのだ。いずれ必ず加えることにしよう。

変換バッファは 1ポイン 卜につき 8ワード。ひと

つの物体て快最大20481闘である。理由はl明快。16バイ

卜x2048 = 32768，つまりワードサイ ズ、のインデック
スっきアドレスレジスタ間接によってポイントでき

る最大値である。実用性から見れば十分で、あろう。

図 lでは同じワークをすべてのヰ勿f本で4斑っているが，
もしワークを保存しておくなら任意のワークを与え

ればよい。

.クリアについて

特別企画の記事のほうで具体的な動作を説明して

いるのていあまり触れない。 しっかりと犯!措iしておい

てほし L、。とりあえずテスタロッサのサンプノレて、は

複数物体には対応していないので，図 1の一般的な

物体表示，クリアルーチンを解説する。図 1のよう

にいきなりノレーフ。のf本1IilJに入るなら，クリアワーク

にはあらかじめエンドコードを書いておかなければ

ならない。流れを見ればわかるであろう。

.表示について(1)

基本はポリゴンマクロよりポリゴンリス トである。

単純に与えられたデータどお りに上警き していく だ

けである。ソート なして不都合がないかを考察して

みよう(図 2)。

まず単純な立方体ぞ考える。哀になった商をレっ

さい表示しなければ， どんな順番に而を摘し、ても問

題ないことは明らかだ。裏返った簡の判定はベク ト

ノレの外般を使う 。 外手i~の定義は中学レベルのはずで

ある。婆するに 2つのベクトノレに垂直で，大きさは

2つのベクトノレて"作られる平行四辺形の而績に等し

い。まずは， 2次元で考えよう。もし 2つのベク ト

ノレが平行ならば面積は O。大きさはベクトノレのなす

角度によって符号が変わる。この座標系であれば正

なら手前を向いており，負なら逆。つまり負ならば

表示そしないということである。危険性を考慮し，

0のと きの表示を行っていない。

ここで陥るトラップは 2次元変換後の座標で判定

しなければならないことである 。 3 次元のまま て"~!jí

くと無理がある例を図2で示しておく。そして 2

次元座標で!ln題となるのはポリゴンが小さく表示さ
れるときである。縮小表示されると，本来ベク トノレ

を表す 2点が重なってしまうことが考えられる。こ

うなると片方のベクトノレは 0であり，実際には正面

を向いている商さえも ~llíかれてしまう 。 ならば O を

日ljlくのを?やめればすむか， といえば甘い。今度は哀

の商が表示される危険性が出てくる。 どちらかとい

うと哀が見えてしまうほうが画像として美しくな L、。

よって現在の方法にしである。

きて，今度はどんなときにこのソートなし描画が

困るかをやはり図 2で考えてほしい。 まず貫通体li

明らかに馬k目。 これはモデリ ンク守が』忍い， というこ

とにして物体を分割する。 それでも問題は出るので

あるが。

そこでマクロソートである。まず単純な而ソート

について考えたいが，これはいずれZバッファアノレ

ゴリスームを解説する予定でいるので今回は流す。普

通に考えられるソートであれば，而の重心を計算し，

視点力、らの距離で(2座棋の大小では不都合がある)

判定する。 これはあまりに重い処理なのでまずソー

トを避けているのである。ただし，物体がトランス

フオームなどをしないかざり， それぞれの市iの重心

は決まった座標で表すことができる。 これはあらか

じめポイ ン トとして計算しておくことで，重心を求

める計算を省くことが可能であろう。

では物体Eうしでのソートはどうだろう 。やはり

同じである。 そして重心といっていたが， それに似

たような|刻係をもつほかの 2点でもある程度は代用

できる。図 3である程度の解説をしておこう。サン

図2
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外績・ a=(a"(l2)，τ=(b" b2)とすると
lnl=1すXbl=alb2-a2bl=lallblsin8

。外積だけで処理できる伊j

これがそのまま7，すで可乍られる平行四辺形
の函積を表す。

[:1Aリ込3

F 卜[~

町"'陀¥ 不都合がありそうなの
X入¥ごく""- I~a と bの菌の関係。 だ

¥br--t..，ail がaがbを隠す状況は考
'<-J、L._J えられない。データ上

でaから鏑画するだけ
でよい。

。外積では処捜しきれない例

け この視点であれは:a，b 
/ーームム言--..._ ともに可視。デ-:;>上
日 て・はb→aの順て・描園。
胎l

円 反対から見てもabとも
i竺ゴbl::::::::a:::7に可視。データ上では
I I a→bの順てーなければな
V らない。矛盾する。

このような場合.窓'L'によってソート
しなければならなL、
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プノレのテスタロッサを考えてほしい。本来ひとまと

めて子出ii!fIするにはかなり無理がある物体て、あること

は想像できる。

まあ，やりようによってはそこそこいけるのfごが

(最初は本当にそうしていた)，やはり不都合が大き

くなってきた。而はもう人間の頭では処理!しきれな

いほど複雑な|刻係をなしている。そこでこれは上告15

tボ‘デ、イに分けである。 ちょっと考えればボディだ
けならソートなしでほとんど可能。また上告Ilもリア

にある窪みだけ考えれば普通の凸物体同様で‘ある。

テスタ ロッサのサンプノレをいじり，上部のみ，本体

のみの表示Ie行って確認してほしい。慣れてくれば

Eんなモテツレが不都合を生じるか，だいたいつかめ

るはずである。

.表示について(2)

さて，シェーデイングであるが，やりやすL、のは

65536色モード。カラーコードfごけで考えればよいの

だ。ただし本当にしっかりしたものを作るのならば

256色モードを使用するべきである。そうしないとグ

ラフィックプレーンは2枚:1児えないからである。256

色モードでも色の選び方さえ心がければそう liiJj越は

ないと思う。実際ゲームなんかでは256色モードでも

十分芸術的な画像を可能にしているのだから。

たとえばノ、ィライトの臼なんかは， まったく同じ

ノfレツ卜でもよいのだからうまくできるはずだ。 ま

だカラーエテ川タなどがなく，実際には結構ツライ

かもしれないが。

シェーデイングのためにはあ らかじめ而に法線情

報を与えなければならない。 これはマニュアノレ計算

ではあまりに非人間的で、あるため，一応サービスコ

図3

-nu 

Jブ
たとえば，このようなモデルのとき，基本的には

ウイングは本体より優先順位は高そうに考えられ

る。
だが， (1(:水平機から見ると ・

優先順位

実際は奥のウイングは本体に
隠れるが・...

ソートなしでは優先順位は確
定しない。よってこのように
奥が隠れぬ場合が出る。

よって.ポリゴンリストを上の自の 1，ll， 111で分割しておき， x軸に水平な点
abcをそれぞれ 1，111， IIの童心としてポリゴン7-7口を作ってソートしてやれ

ば纏端な場合以外は期待どおりの表示となる。

ーノレを用意しである。やや精度に不満があるが，動

画になれば気になる誤差ではない。いまは物体すべ

てを最初jに初期化しておくことが必要である。

この法線情報をいじるテクニックをちょっと解説

しよう 。サンプノレのテスタロッサのホイーノレぞ見て

ほしし、。 これらは同一平面上であるが，明らかに光

の反射はずれている。単純にこれは法線だけが違う

のである。いまはまだこれをj且って作るのはj激しい

と思うが，手はある。 このデータ，最初はホイーノレ

の中心はややへこんでいる。このままでも 問題なさ

そうだが，実li真後ろからだとかで見るとかなりヤ

ノ f イ 。 そこでまず法~;泉を計算し， そのあとで座棋を

書き換えている。たったこれだけである。

きあ， これでベタ塗りポリゴンから大きな飛協を

した。いまで、はほかのシェーデダイングのないポリゴ

ンぞ見るとかなり不自然に感じてしまう。もうあと

には戻れない。加速すること以外は許きれない。メ

モリさえ許せばスムースシェーデイングもできそう

fごがやっぱりかなりつらい。マッピンクマが欲しいが，

普通に考えてもシェーデイングと 同居は厳しい。 し

かもCPUノfワーを相当必要とするのであまり考え
ないでほしい。まずは， f，(Eもやらなかったこのシエ

ーテY ングの効果を各 I~I で味わってもらおう 。v予告
次回は，ポリゴナイザ、自体を切り刻んで‘いこうと

思う 。実際のアルゴリズムを知ったうえで¥完全な

ill:IJ作を把握しなくてはならない。それとともに，こ

のシステム以外を設計するうえでの基盤となるアル

ゴリズムも追求していきたい。これらはもういし、加

減一般常識レベルにしてしまいたいのだ。 SLASH
自体でも 3種類のアルゴリズムが存在している。 も

しかしたらX68030では， 5JIJのアノレゴ、リズムが有効で

あるかもしれない。

俺もいよいよ生活が忙しくなってくるが，極力こ

の3Dを究め尽くそうと燃えている。俺が3Dに本当に

ソソられたのは， Oh!X1989年7月号にあった3D特集

であった。それ以来3Dが表立たないのにはかなり失

望 していた。 もう俺が自力てや切り |羽くしかない。本

当にやりたかったシミュレータへの道をなにがあっ

ても突き進む。なんのノウハウもなかった俺には英

次元の内容であった。 しかし，やってみればそこま

で異常なものではなかったのだ。 f，(Eかがすでにやっ

ていることてやある。1(tft，ごってこ こで.負けているわけ

にはいかないのだ。基鍛はできた。次は一気に1]iIJjill

を究めるのだ。快感のヴアーチヤノレリアリティは見

えてきている。こんな熱L、ものを他人にばかり殺つ

てはいられないのだ。もう逆流するアドレナリンを

1(tf はJJIlえ られない，やってやるせ〉
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，aらシステムて、7
ι .d.¥圃..l探偵事務所

フッてボケてツッコんで
Itou Masahiko伊藤雅彦

今月は，なにやら新しい依頼人が探偵事務所を訪れたようです。どうやら依頼人は

大阪からやってきた漫才師の卵。いったいどんな依頼となりますやら。そして，マ

スターと琴猿夫妻に加え，探偵事務所初登場の伊藤氏の活躍はいかに!?

依頼人(以下依):うつうっ

マスター(以下M)・ま，まあそう 気を決と

さずに・ 。

琴張春香(以下春):そうよ，人生には辛い

こともあるけど， その先にはきっと IIJlるい

lリ11-1が待っているわ。11!JI防はみんなを.Iri.等
仁川らし ，"1-'，し てくれるの。

M そ， そうそう 。fごから明るいlリ111に|右l

かつて 。

Pカラーン，コローン

琴張護(以下謎):ただいま戻りました。入

uのベノレは撚似事務所には不似合いですか
ら， Ifx.ってしまったほうヵτよろ しい と思い

ますよ。いつまでも昔のものに未練を伐し

ているのは良くありません。

M:いまそれどころじゃないんて。す。

依 ・うっうう・・・…。

議・おや， どなたですこの人は?

春 :ぉ治:様よ。

護.依頼人の}'jでしたか。泣 かせてほしい

というごlt~頼fごったのですか?

M:そんなわけないでしょう。 ;常識で47え
てく fごさいよ 。

議 L、や， この引(-¥::において常識にとらわ

れた思考ではものを見誤る ことに なります。

歪んだ|止中11のなかでi戻さえ忘れ， うつろな

|三|をしている 人1m1.:1:少なくありません。j立
きたい， ì戻を取り戻したいという lt~ ~iriがあ

っても決しておかしくありませんよ 。

M:はいはい， そうで、すか。でも こち らの

プJ・はそうじゃないんです。

依 ・もうあかん.人生おしま いや ....。

春・そん なこといっちゃfごめ。あなたきっ

と売れっ子の漫才r.lliになるわ。あたしのi切
って，すっごくf.JLL、んた、から。

護 :，ょう ， このブjのご職業は漫才mliなので

すか。大阪弁で泌オr:iJiと1.:1:，1長Jilli人のステ

レオタイフ。にピッタリとマッチしています

ね。それで、ご依頼はなんでしょう 。売れな

い没才(:iliを続けるべきか，やめるべきか，

A~Ui'iTt1 をしてはしいとおっ し ゃ るなら，

この私がお引 き受けいたしまし ょう。決 し

て}lliいようにはいたしません。

M 余計なこ tしないでくださいよ。笑は
この方，漫才の~"I }J に進けーられちゃいま し

てね。捜して辿れ戻 して きてほ しいって い

うイ衣中良fごったんですよ。

護:なるはど，ありそうな話ですね。

M:それで二 その相}jの人を兄つけるのは

簡単fごったんですがね， その人はもうほか

の人と新しい コンビを制|んでたんですよ。

だからJ生れ戻すのは無限だ、って いまお話し

していたところなんです。

議:なんですしその程度のことで依頼ぞ

反内にするのですか。探(れなら，辿れ戻 し

てこいといわれたら髭の毛を引っ張ってで

も述れ戻してくるもんです。そ れぐ、らいの

党問をもって位布をする のでなければ，給

料泥棒といわれでもしかたありません。

M:私はこの事務所の経常者なんfごから，

給料ーなんかも bってませんよ。

護・ あ， そうでしたね。私としたことが，

王子ieA干さをうたっていたようです。 ま， 今[i!]は

お引 き 取り I~.(j L、ましょう 。 もしもしお客犠，

こんなところでi立いているより ，よ1"<新し

L、キIljJを兄つけるか，漫談に釆り換えたほ

うがよほど生産的というものですよ 。

依:でも，せっかくコンクールで優勝でき

ると思てたのに

議:なんですか， コンクーノレとは P

春:えねーち け一千)r人ja才コンクーノレって
いうのがあさ つであるんてnすって。

M:そのコンクールで この方のコン ビが優

Il券候補といわれていた らしいんです。

依 :これに優勝したらハクがつくし，テレ

ヒcの付~ :j;j{ も入ってくるし， *色対に52れるは
ずなんや。

議 コンクーノレに優勝したくーら いでγ乙れる
とは，Ei、えませんカTね。
依......秘かキHブJやってくれまへんか。 コ

Iflustration: T_ Takahashi 

ンクーノレのとき t:_"けてええから。

M:そ， そう い った依~ii'i は

護:お引 き受けしましょう 。

M:ちょ ，ちょっと琴張さん

護:ぉ右;椛の依頼にl主主kjJおl応えしなけれ

ばなりまゼん。

M:し， しかし， こ の依頼IH~Húのするこ

とで"はないんじゃないていしょうか。

議:こ の不対気なのに11引を選んでどうす
るんですか。M!，探偵事務所はあ bゆる依頼

にマノレチにお応えするのが信条なのです。

M:あなた，従業員の〈せに勝手に経'l古;ブj

音|をfi'らないでく fごさいよ。 それに引き受

けるったって，漫才なんかできるんですか.

琴張さん。

議 :H、1.:1:当日;!IJのf士事が入ってますから，

マスターにやっていたfごきましょう 。

M:な，なにいってるんでやすか。引き'受け

るっていったのは琴張さんでしょう 。あな

た押通にしゃべってればボケになるんt:_'か

ら，やってく fごさいよ 。

議:1)刊しな。初、がし、つボケたことをいった

というのですか。花、は'.l;;;に物事の論迎HI¥J桃

jili:毛?とらえ・・・・ 。

Pカラーン，コロ ーン

伊藤雅彦(以下雅): L、ゃあ， ここがl噂に11(J

いたZ80'sBarかあ。さすカがfに2雰長|開苅気bパパ、一

というより i汚i等V引i汚号れfたJ司串1

を2笑定いたiむ出1i肖i江I;出l臼1に一木I取収られたというさわや

かな!!lc:1化仁!¥巡必力がf言笑4に，心L心、j山よい . 。

M あの， もう j苫はやめて様似事務所をや

ってるんですが。

雅:えっ ー・・?

護:あなた，初登場の初七、、リフから L、L、ボ

ケかましますね。 その素質を生かして没才

をやってみませんか?

雅 ・は...."? 

春:まもるちゃん， それはちょっと ~!I.F，l] !_ な

んじゃない?

議.い え， :rj\ は急、を~するのです。 j見才を

こちらシステム X探偵事務所 97 



やってくれる人聞がどうしても必要な状況 を入力するとコンピュータがポ、ケを返 して いボ.ケである可能性がある」ということを

なのです。 きて， それに対するツッコミの文を入力す 示しています。 たとえ Lf， “ ，，~; か っ こ λ え

雅 なんだ‘かわかりませんが，入手不足に る， という処四を繰り返すプログラムを作 という百iiフリがきた場合， それに刈するボ

は機械化て'M)j'6ってわけで， パ ソコンに没 ったんです。会話プログラムの変種という ケとしては，“当たり ~î """ "のところにし

才をやらせたらどうです，なんてね。 感じですね。 かOがついていませんから， それをボ、ケ t
M :おっ，それは而白いかもしれませんね。 M :なるほど，パyコンがポケ役を担当し して返すわけです。 Oがついているところ

護:!:にかく i!i1:才の相方を早〈調達したい てくれるんですね。 ちょ っ とやってみてく が2カ所以上あったら，どれかひとつを選

のです。 そのアイデアを採用しましょう 。 れませんか。 んで返答します。

春 :でもプログラムを作らなくちゃいけな 雅:はいはし、。 (カタカタッ ・) 春 72外t単品I~ なのね。

いんでしょう。まもるちゃんが作るの? M&護 &春;・・…・ '? 護 :学宵はどのように行われるのですか。

護 L、え，プログラムはもちろんL、いだし 雅 :こんな具合です。 つ まりm巴mfileの内容の更新方法について

っぺが作るのです。 M:こんな具合って，ポケがまる っきり ト ですが。

雅 :λつ? ば， f業が・・・ー・? ンチンカ ンじゃないですか。 雅 :ええ， コンピュータlJ.memfileを参照

M:きあ，寝袋は用意しますから，泊まり 雅:そりゃそうですよ，まだ学習させてま して，正しい可能性のあるボケを返すわけ

込みてお願いしますよ。 せんから。 ですが，本当に正しいボケなのかどうかは

春:え っ，学習するの? すごい，ニュー コンピュータには判断できません。 そこで，

(翌朝)

雅 zzz・
M:ありゃ，キーボー ドぞ枕にして寝ちゃ

ってるよ，この人は。 もしもし，起きてく

fごさい。

雅 :ー・ん…・・・あ? はっ，い， いかん。寝

てしまっ ・・・・・・あ一， キーボードによだれが。

M :どうです，ていきました?

雅:1J.い，なんとか。

護:S-OS用ですね。

雅:ええ， SLANGで書 きました。 NEWフ

ァイル入 lー~， 1J ライブラリを追加したSLANG

コンノfイラて、コンノfイノレすると，実行フ。ロ

グラムができます。

M : :文字列データに漢字を使ってるようで

すが。

雅 漢字の出ない機種ではデータをカナに

直せば，問題なく動きます。

春 Eういうものなの，漫才プログラム つ

て。

雅 :λー とですね，漫才 ってものは，前フ
リ・ボ、ケ・ツッコミを繰り返しているもん

だと考えたんですよ。 それで， fII]フリの文

表1 登録語一覧

ロコンピュータみたいな?

護 :まさか， このマヌケ顔の男がニューラ

ノレヰ、ットをJ_mlq平している tは， とても，目、わ
れません。

稔:ま ， そのとおりですが・・・・・・学習と いっ

ても， 日本語FEPの「学視機能」と同じレ
ベソレの言葉追いと思ってくださ い。学習情

報はmemfileという配列に入ってまして，

'1'身は図 lのようなイメージてとらえると
わかりやすいてP しよう 。

M : :主語tか述語っていうのはなんです
か?

雅 前フリの文は必ず“Ais B"の)1ヲにな

っていなけれlよならないんで、すよ 。

議. “夜空1;1:美 しい" というようにですね。

稚 そうです。 それで¥使える主訟と述語

はあらかじめ決ま っていて(表 1)，さらに

それぞれの述諸について，何種類かのボ、ケ

がm立されているんです。
M:前フリで主語+述語を入力すると，そ

の述誇に対して用意されているポケのなか

からひとつ選んで返答して くるっていう仕

組みですね。

雅:はL、。図 lについてるOの意味なんで

すが rそのボケが主語+述諸に対する 正し

主鱈 述随

-君きみお前おまえあなた -力、っこええ 力、っこい

.j業ぽ〈俺おれ私わたしわし L、

-男 -かわいい可愛い

-女 -きれい奇麗絡麗
-人 -不細工

-お父さん父さん親父おやじおとん -デブブタ

-お母さん母さん おかん -元気
-お兄さん兄さん兄貴 -元気ない

-お姉さん 姉さん 古市費
-弟

-鯨

※主語のうち，“お父さん~“妹"は君

のxx"，“僕のxx"という表現が可能
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ボ、ケのあとのツッコミの入力のところで，

ボ、ケが正しかったかどうかを人|仰が判定し

てやるのです。

M:判定というと?

雅 :，-G'ケがおかしかったら，ツッコミ文の

人力の ときに，最初に“?"マークをつけ

るというだけです。“?君なに L、うてんの"

とかね。“?"マークをつけなければ，ボ、ケ

がAしかったということになります。
春 .その判定によってmemfileを:[li-き換え

るのね。

雅:そうです。正しい tいう判定なら，そ
のボ、ケのところにだけOをつけて，ほかの

ボケのところのOは消します。 こうすると，

今度同じ前フリがきたときに.前同 と同じ

正しいボ、ケを返すことができるわけです。

M ボケが間違いという判定だったら，そ

のボ‘ケの所のOを消せば，次|旦lからは選択
肢から外れますからOKですね。
議:しかし， もしすべてのボ、ケに対して正

しくないという判定を下した らどうなるん

で、す? ボケの選択肢がなくなって， 今度

同じ前フリが入力されたときになんの返答

もできなくな ってしまうのでは。

雅 :このプログラムは， どんな前フリ舎入

1
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カしでも， それにマ

ッチするボ、ケが必ず

ひとつあるという前

提で作つであります

から，千平j1I!はすべて

のボケがH しくない

と判定されることは

ないと思ってく fごさ

い。たfごし，ツッコ

ミ入力の ミス などの

ために，すべてのボ

ケが有定される可能

' I~:はあるわけですよ



ね。 そういう;場合は，たったいま否定され

たボ、ケ以外のボ、ケ1;1:選択肢として復活させ

る.0ぞつけ直すと いう処理をしてい ます。

護:なるほど， それなら以前に|間違えて否

定 してしま ったボ、ケが，また選択肢に入っ

てくることになりますね。

雅 1;1:，、。具体的にはプロ グラムの677

-689行を見てもらえればわかると思います。

ここで"memfileの更新をやってますから。

M :~l でいうところの . 0があるとかな

いとかっていうのは，実際にはビッ トが立

っているかどうかで表されて いるんですね。

護:ひとつの主語+述語について 2バイト

の領域がとってある ということは，選択肢

として用"f!~できるボ、ケは，述語ひとつ当た

り最大1611¥11ということですか。

雅 :そういうことです。a蹴してみる
M:てもアレですね，要するに!目立しであ

るボ‘ケを片っ端から表示してみて，正しか

ったらそれを党えておくだけなんでしょ。

もうちょっと知的な処理をやってるかと忠

ったんですが。

雅，、えいえ，ボ、ケを「片っ端かt.， J表示

するなんてことはしてませんよ。選択可能

なボ、ケが2つ以上あって.どのようにして

そのなかのひとつを選ぶかというときに，

最もiEしそうなのを推論する といって

しまうと 言葉泣いがふ しだらになってしま

うのかも しれませんがー・・・・， まあそういう

ことをやっています。

春:へえ， どんなふうに P

雅:まず.23種類の主語をグループ分けす

図E グループ分け条件

「君」か「僕」か

け1 け1
Y N Y N 

「人J力、

什1
Y 

るための粂件をいくつか作っておきます。

それを図示したのが図 2になります。

護:ふむ，たとえば“家族か"という条件

なら，“お父さん"とか“おl司さん"という

グループと，“君"とか“人"というグルー

プに分け bれるということですね。

M 階層構造になっているようですが?

雅:こ れは，上位の条件を~ÎiÎÜたすグループ

をさらに分類するときだけ，その下位の条

件を使うことができるという意味です。た

とえば，“家族か"の条件のYesfP.lJの校の下

に“親か"という条件がありますが， この

“親か"という条例二1;1:.家族を表す主語を

さら に親と兄弟に分類するために作ってあ

るんです。

護:なるほど，だから親でも兄弟でもない

主語に対して“親か"と L、う条件で分類す

るのはナンセンスfごと， したがって“家族

か"という条例ニて‘Yesになったグループに

fごけ“親か"という粂干|ニを適用することが

で、きると， そういうことてーすね。

雅:そのとおりです。

春:さ っすがまもるちゃん，頭の回転が速

いんだから一。

雅…・こ の女は何者 ・・ ? まっ， そう

いうふうにクソレーフ。分け条件ぞ作っておい

て，グループ内の主諮問士て同じボケが選

択可能になるまで，グループ分けしていく

んです。

M:はあ?

に述語A i:.おいて，述語A に月~ i'まされてい

るボケがボ‘ケ 1i:.;f-'ケ 2の2つ，グループ

分け条件は“年上か"“男か"の 2っとしま

しょう (I:RI3 )。
M:この例だし“l沫は述語Atご"というfJij

フリが来たときに，ボ、ケ lかボ、ケ 2をill:ば

なくてはならないんですね。

春:兄と 弟はボ、ケ lで.~iIïはポケ 2 にな っ

ているから，妹1;1:姉と同じボ、ケ 2が正しい

んじゃないの P

護:つまり“男か"というクツレープ分け粂

件で分ければL、いということですね。

雅:そのあたりの処理を具体的に説明しま

すと， まずポケ 1が正しいと仮定してグル

ープ分けすると，どうしても 3グループに

分かれてしまいます(図 4-a)0"ij二上か"

という粂件で分類すると，兄i:.~iIïが l グノレ

ープになりますが，兄はボ.ケ 1. ~IIÎ はボケ

2しか選択できませんから，共通のボ、ケが

ないわけで‘す。

春 それで今度は“男か" という条例-を使

って， 兄と~îIiを分けるのね。

M:兄， 釘Ii.弟&妹の 3グループというこ

とで‘すか。

雅. “男か" という粂干|ーを最初に1aっても，
今度は~iIïと妹が同じグループになります。

妹はボ、ケ lと仮定していますから，ボ、ケ 2

の~iIïと は別グノレーフ。にしなければならず，

結局 3グループに分かれます。

M:なるほどね。l床がボケ 2t.ごと仮定した
雅:具体例てい説明し

ましょう。話を簡単

にするために.1史え
る主語は兄・ftilj・弟-

図4-8 妹=ボケ1と仮定した場合

年上か

(兄・姉) ] 男か

(~姉)
ト最小3グループ

l沫の 4つ，述語は仮

家族か
勇か

N 
(兄.~) (姉・妹)

年上か

男か

け1
「君のOJ力、 r僕のOJか

け1 什1 n 
「ム寸
(姉) (妹)

図3 例題の条件

Y N Y N 

兄・姉か

け1

年上か 男か

r一寸 「ー」寸
Y N Y N 
()e・姉)(弟・妹)()e・弟)(姉・妹)

図4-b 妹=ボケEと仮定した場合

年上か

(兄・姉) (弟・鯨)

男か 男か

(~)(~) 
男か 一寸

~ 12グルー
(兄・弟) (姉・妹) _j 
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場合はどうなるでしょう?

雅 :“年_I~.か"とし、う粂件て先に分けると

4グループになってしまいますが UY1か"

という粂1'1ニで先に分けると， それだ'(1て。分

類が完了して 2グループということになり

ます (1ヌ14-b)。

議:ボ、ケ 2が正しいとしたほうが少ないグ

ノレープにまとめる ことができる， そのほう

力f門然ではないか， ということでポケ 2を

選ぶ仕組みですね。

雅 :そういうことです。プログラムでは599

行目からのgroupsO関数て¥最小グループ

数を数えています。|長l数の戻り値li(クツレ

ープ数一 1)になってますが。

M : groupsOI民l数のrl.1て..groupsOI刻数を{史

実行例

マエフリ 今日， 君元気やね

っています。再帰処耳11ですね。

護:仮引数のmaxはなんなのですか?

雅・ これは日辿化のためのものなんです。

グループ。分けというのは，条件をどう品目み

令わせるかによ って何通りでも分け方があ

って，Jut小のグループ数を，'J'Iすため にはそ

れらを全部試してみなければいけないわけ

です。

M:それをやっていると遅くなってしまう

んですね?

雅:ええ，前フリを入力してから10秒たっ

てもボ.ケが返ってこないということがすぐ

に起こ ってしまいます。そ こで，要するに

「最小の」グループ数がわかればL、L、んだ

から，ある条例ニでグループ分けを している

ポケ そらそうや，元気出さなこんなくだらん漫才やってられへんがな

ツッコミ おいおい，自分の仕事けなすな

マエフリ .僕は最近元気ないねん

ポケ 君，元気ないことより金ないことの方が深刻やろ

ツッコミ ・やかましわ

マヱフリー でも. 今日 僕 おしゃれしてきたから かっこええやろ

ボケ :何言うてんねん，僕の方がかっこええよ

僕の顔見てみ，目もあるし口もあるし，鼻なんか穴が2つも開いてんねんで

ツッコミ :そら誰でも一緒や

7エフリ f業の おやじも ちょっと かっこええねんで
ポケ 当たり前や，1業は全日本ナイス・ガイコンテス ト関東地区第4ブロック C組準優勝やで
ツッコミ フ誰も君のこと聞いてへんがな

マエフリ :僕の おやじがかっこええ言うてんねん

ボケ .あほな，あのおやじ，君の顔そのまましわくちゃにした顔してるゃんけ

ツッコミ :あほ，そういう言い方すな

マエフリ :貌のこと言うんやったら.君の おかん こ・っつい 不細工ゃんけ

ポケ ・君のおかんよりはましゃで

ツッコミ :なんやと

マエフリ :まあ. 確かに 僕のおかんも かなり 不細工やけども

ボケ .君とそっく りやもん，気の議やわ

ツッコミ 君に言われたないわ

マヱフリ せやけど， 君とこの妹はけっこう きれいやね

ボケ 手ェ出すなよ，君にお兄さんと呼ばれたないからな

ツッコミ アホなこと言いな，嫁にもらいたくなるほどゃないわ

7エフリ ま，きれい言うたら，問中美佐子， この女性が 一番 きれいや思うな

ボケ .ほんま，あれよ りきれいなんはオード リ・へッブパーンか僕ぐらいやね

ツッコミ .あ!i，もうええ加減しなさい，どうも失礼しましたー

使い方の説明

プログラムを起動すると， MEMファイJレ(学

習情報)をロードするか聞いてきます。以前に

セーブしてあればロードすることができます。

続いて記録をとるか聞いてきます。 Yesを選択

するとカレン 卜ドライブにHITOSHIDOC.Txtとい

うファイルを作り，漫才の内容を記録します。

前フリを入力をする際には，実行伊jを参考に

して l語ずつスペース(半角 ・全角とも可)で

区切って入力してください。最後の語が無条件

に述語とみなされ，主語はそれ以外のどこにあ

ってもかまいません。また，“君 おかん"とす

ると君の母"という主語と解釈されます。語

の頭が主語や述語の登録語と一致すればマッチ

100 Oh!X 1993.10 

したとみなされますから，“かっこええ"を “か

っこええなあ"と入力してもかまいません。

漫才を終わるときはSHIFT+ BREAKで抜けて
ください。ここでMEMファイルをセーブするか

聞いてきます。Yesを選択するとカレン トドラ

イブにHITOSHIMEM.Ascというファイルが作ら

れます。

最後に，文字列データを半角カタカナに直し

て入力する際は， makereplyO関数のsubtbl，contbl 

に注意してください。ここのデータはキャラク

タコード順に並んでいる必要がありますので，

カナに直した場合には順番を入れ替える必要が

あります。

ときに， そのグループ数が それ以前のグル

ープ分けでのグループ数よ り多くなる とわ

かった時点て¥それ以上のグループ分けは

省聞各して しまうんていす。

M: やっても ~!I，r;品k と いう わりて。すね。

雅.ええ，数えよう としてい るグルーフ。数

が，i反引数maxの値 よ り大き くなる ことが
わかったら， もう数えるのはやめて しまう

んです。

護:数えるのをやめてし まうという ことは，

もしgroupsOの戻り値がmaxに与えた値

より大きくなっていたら， その戻り値は正

しくグループ数を表 していない ことになる

んでいすか。

雅 :そのとおりで寸。正確 なクツレーフ。数が

わからなくても ，maxより大きいという こ

とがわかれば十分だ、 い 、う ことです。

議 なるほどね。

M さあて， それじゃ早いと こ学習させて

おいてくれませんか。依頼主の方がもうす

ぐ来ますんでねc

雅:はL、はい。 (カタカタッー・・・・)

春 :だんだん漫才ら しくなってきたわね

(実行例)。

Pカラ ーン，コ ローン

依 :こんにちは。相方の件は Eないなりま

した?

M:お待ちしておりま した。 このノfソコン

i:. ，プログラムの入った フロ ッピーを{寺っ

てってく fごさい。

春 .ょっ，パソコン漫才師たん じよおー !

依:て:ても僕キ一打つの苦手や し， だい

いち これボ、ケそ しゃべってくれますの?

M&護&春&雅:......" 

依:し ゃべってくれな漫才に なら んし な。

護 :こ¥ ご心配なく。 こち らの者がキーボ

ード入力と ボ、ケのi先み ヒけ、をJ旦当いたしま

すので・・ 。

雅 :ええーっ，僕が? そりゃな いて。すよ。

僕は徹夜で.がんばってプログラムを作った

んだから，ほかの人がやっ て くださいよ。

M:さっき校てたじ ゃな いですか，キーボ、

ードに よfごれ垂ら して。

雅・ そ，それはちょっ と居 11民り 。

依:つべ こペいわんと来て くれまへんか。

郷註?に立つとなったら練宵もせなあかん し。

雅:あいたた， そんなーあ …・・。 (ドタパ

タ;ヴFチャン)

春 :ちょっとかわいそうだったかしら。

議，、え， きっと 心の中では満足している

はずです。なぜなら， 自らピエロ になる こ

とによ ってオチをつける ことができたので

すから。

つづく
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rslrll = I 
"当たり前や、償は全日窓ナイス.ガイコ ンテス ト開車
"地巨11147プaロツクc阻でt峨'橿"やで

rHr12 = ( 
"伺冨うてんねん、慣の方かかっこええよh倶白眼見て
"み、目もあるし口もあるl.鼻なんカか、?穴tが2つも開t
"てんねんでヘ・

rslrl3 = I 
"あIま、君と血を骨11た男カfかっこええわけないやろ"，8

rstr14 :-I 
"あほな.あのおやじ.君の制そのまましわ〈ちゃにしぺ
"た閉してるゃん吋ぺ・

，st，15' 1 
"世に rかっこええjはないやろぺe

"t，21 • 1 
"1，帽書つけ、君がそんなmやのlに=帥がカか、わいいhけない々 や3
"ろ"，8

，st，22' 1 
"君どんな目しτんねん.コンタクトした上に眠闘かけ
"とき"，8

，.t，23' 1 
"手z出すなよ、君をお兄さんと呼ぶのは織やで"，8

，st，24 • ( 
"手ェ出すなよ、君にお兄さんと呼ばれたないからな¥・

'.t，25 • ( 
"君がボケτどないすんねん"，8 

"t，26 • ( 
"冒はホモか"，8

'51，31 • ( 
"噌つけ、震がそんな聞やのに"がきれいなわけ奇いや
"ろ"，8

rst，32 • ( 
"ほんま‘あれよりきれいなんはオー トリ ヘヅプパー"
"ンか慢ぐらいやね"，8

rst，41 • ( 
"君とそっ〈りやもん、賀町商やわぺ'

rst，42 • ( 
"君田帥よηはましやで

r目str4日3.， 
"ほんま‘ああいうの聾由てPKOに派遣したらええの 0

.になhどつかのゲリラに鞍されても恕し〈令いやろ

68 rstr51 = ( 
8凹9 "~あBほか、慎は体量 5 5キロメ-ト，ルレやで
71 1. 
71 r，tr52 • ( 
7η2 '"憧量ろかち開l兜殴つても‘担イついて檀り1向旬〈まで「氏=
?ηJ "300メ一トル〈ぐ-，ちうい車げられそうやな
H 1. 
15 rst，81 • ( 
7刊6 そらそうや、元気出さな=ん4主t<古らιt濯量才やつてら
17 れへんがな"，8
78 1. 
79 rst'52 • ( 
8・ "君、 1Uf剤もほどlまどにしときや"，8
81 1. 
82 rstr63 • ( 
8凹3 "そうなん? 人は死由直前に1君1.に元事虫Rにな畠つて胃う
8剖4 けどな
85 1. 
8e rstr64 :: I 
81 "聞からっぽゃからなぺe
88 1. 
88 rslr71 = I 
脚 "悩み司匝があってな、綱方かえたいねんけどどうしよう
91 "か思τ"，8
92 )， 
93 rstr72 • ， 
91 君.元乱ないことより散ないことの古が得制やろぺ・
95 1. 
96 rstr・73.( 
91 君の軍陣が元置ないのは 君の草 ，-唱択がないか"'~'・， 1
98 J， 
99 rstr74 = I 
111 現代人はいろいろ4な=情み壱抱えて生きてるもん々や3でYn".
181 "今聞晦量のおかず何にしようとか.お4恒買量でに縛除すませ
112 なあカか‘んとか"，8• 
1・3 1. 
1・4
1・5 condatal :-( /・かっこええ吋
1・6 5， word rstrl1. word rstr12， word rstrl3. 
1・7 word rstrl4. word rslr15 
188 1. 
IU condata2:: I 向かわいい叫
11・ 6.word rstr21. word rSlr22， word rstr23目
111 word rs lr24. word rs tr25， word rslr26 
112 J， 
113 conda la3 :-I 向きれい り
114 6. word rstr3t. word rstr32， word rstr23， 
115 word rstr24. word rstr25. word rstr26 
116 J， 
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condata5 = ( 川デプ・/
2. word rstr51. word rstr52 

condata6 = ( 川元宮1・/
4. word rs tr61. word rs tr62， word rs tr63， 
word rstr64 

<<roup9 = { /・児肺?・/
8， 9， 14， 15， 28， 21，・tf，word 8. word 8 

<<roup8 = I 川創0 ・/
6， 7， 12， 13， 18， 19， SIr. .ord 8， .ord g，oup9， .ord・
<<roup7 = I 内債のxx?・/
18， 19， 2・，21， 22， 23， srr， word o. word e 

group5 • ， I・君のxx?・/
12， 13， 14， 15. 16， 17， srl， .ord・ word・

group5 = I 川軍僚?町
6， 7， 8， 9， 18， 11， 12， 13， 14， 15， 1~ ， 17， 18， 19. 
28，21. 22， 23， Ilf， 
word grouP6，旬。rdgroup7， word group8， worrl 8， wurd・

group4 • ， I・開?・/
1， 2. 3， 8， 8， 18. 12， 14， 16， 18， 2・，22， Ifl， 
....ord 8. word 8 

grouP3 = I 川「人J?・/
5. 1ft， word ・.word group4， word o 
group2 • ( I・ r慣J?・/
2， 111， .o，d 8， wo，d 8 

<<roup! = I I・rIl J ?町
1. 1ft， word e， word e 

/・ MEMファイル徴咽 w
prinl("MEMファイルをロー ドしますか。"):
Isw • 8: 
loop I 
case (1nkey(1)) ( 
'y'，γ:1 
print("Yn"): 
1 f (lopen(1，・e・fn，・】)( 
prlnt("ファイルオー7白ンに失敗しました D Yn~); 
rrinl("ロードは行いませんD Yn"); 
J 01，. J 
ir (tseek【1.8，2)!= cons・subs.2)I 
prtnt("ファイルサイズが典常です.Yn・'J;
prlnt("ロードは行いません.Yn・');
I e1so ( 
fsook( I ，6.8): 
.rPLr = .e・1110:
for 1=1 to cons・slIbs*2I 
.e・(lfplrH J :-tgetc( 1) 
l実w= !; 

rcl o~c ( 1); 

extt; 

'S・.'n'， 'Yn・:1
prlnt("Yn'・):
exl t: 

jf 0，. .. 8l I 
for 1=8 to cons-I r 
initdt =・;
J = .e・(condtpt，(111: 
repeat f 
1nitdt. !n1tdt・2.1;
J unt!J (ーj目的:
for J=t to subs.1 r 
・開f!10(! IIj 1 • !nitdt; 
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/*橿才のひとと事 W
applaudO; 
loop 1 
prlnt('・(7'1] In・'):
if (retl(sentence)口 -1) e，lt: /・DRf.̂Kキーチヱブク・/
furuO; 
prlnt(" (ポケ1In・'):
bokeru(); 
prlnl(" [ヅヅコ ミlln"):
If (<<etl(senlence) :: -1) exit: /・DREAK'f-チヱ ヅヴ w
tsukko・u();

/* 12傾ファイルクロm ズ./，
1I (doc!lS) 1 
Iputc(&，&); 
whlle (lcI050(・))1 
print('・77イルタローズに央散しました.In"); 
prlnl("リトライしますか。つ:
loop 1 
c.5e (lnkey(l)) 1 
'1'， 'y・0・Yn':exil; 
'N・， 'n' e，lt(2); 

prlnt("ln"); 

内 MEM7，'イルセープ w
prlnl("MEM7ァイルをセープしますか。");
loop 1 
C.5e (lnkey(l)) 1 
'，'， 'y・:1
prlnl("ln"); 
11 (Iopen(l，・四In，3))1 
prlnt("7ァイルオープンに失敗しました.Yn");
prlnt("セープは行いません.In・');
J olse 1 
Ifptr ::・e・1110;
for 1=1 to cons.subs.2 f 
Iputc(!，・四l・Iplr++f);

Ir.lose(l) ; 

exit: 

'N・，'n'，'In': 1 
prlnt("ln"); 
exit: 

内 拍手町

betin 
prlnt("lnln") ; 
lor 1'1 10 8 1 
prlnt("パチ・');

prlnt("YnYn"); 
end: 

/・7る・/

/・"r"・/

topflS • 1; 
Itdno :: i :: e 
loop ( 
C3se (sentencelll> I 
s・・ : exlt; /・宜末・J
・28 ・叩csw:: 1; I・半角スベース W
181 : if (sentencell・11，'14&)1 

spcsw :: 2; I・全角スベース ・/
J 01'0 1 
SpCSW :: 8: 
l 

olhers: spcsw :: e j 

/・スベース9 ・/

102 Oh!X 1田 3.10.

J untllト-spcsw== e)。
topllS • 1; 
J el5e 1 
If (doolls) Ipulc(・.senlencelll);
1I (topflg) 1 伊 織犯の売開n・f
1I (wdno ( 18) 1 
wordptr I wdnot. I :: sen tence t 1: 
1 0150 1 
for j.! to D 1 
wordptrl.iJ :: wordplr{Jtll: 
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wordptrl91 :: sentence + 1; 

topflg • 8; 

itt; 

/. .. J ..・/

/・ボケる・/

be，tn 
replypos :: 9; ・akereply(}:
rep!YlrepIYP05/ • 8; 
prlnt(・sx$(repIy)， "1'''); 
If (docllg) 1 
IpUlc(8， '10'); 
fputc(・，161);
(putc【8，111);

1.・:
whllc (reply! 1 /) ! 
1I (reply! 11 •• 'In') 1 
Ip"lc(8，181); j. '・8・・ w 
(putc(8.・16);
(pulc(・，'In'); 
fputc(・.・81); /・..".・ノ
fputc(8.・11);
lH; 
I olso [ 
fpulc(・，replyll'φJ);

/・"f'・/

/* "J "・/
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 array Iford replystrl(21 :: I 
Iford rstr・1，Iford rs tr82. Iford rs tr・3
Iford replys tr211 J :: (word rs tr84. word rs tr・51.
byte 511subsl • I 
t. 2， 3. 4， 5， 6， 1， 6， 9， 18. 11， 12， 
13， 14， 15， 16， 17， 16， 19， 28， 21， 22， 23， 8 

word gll41 • 1 
word <<roupl. word group2. worcl JlroupJ. word Iroup!i. 
word o 

/・立が入力されてない。 */

惨 いやー.すごいすごt、。 ちゃんとそーフイングを実引して い る。びnを兄た限 りでは.
l よ (;r';i3. ~:I~/.:t.}1ιいま寸。 ，';n. 'j'tu [18) 1.ム{，!jl¥¥



469 vrrep !y(rep !ys trll rnd(3) J): 

47・ relurn:
471 1 
472 conno :. scarch(contbl ，wordptrlwords-l 1): 
473 tr (connoロ的 1 I・帽1ftが来置録。 W
414 wrrep)y(rep !ys tr2 (rncl(2) 1>; 
415 return; 
476 
477 
478 subno :: o; 
479 subwdno :: words -2; 
488 whlle (subwdno !::ー1)1 
481 lf (subno :: search(刷 blbl.wordptrlsubwdnoj)) cKlt: 
482 subwdno--; 
48J 
484 
485 
466 
481 
488 
489 

49・1
491 1 
492 1 r (subno ..・)( 
493 wrreply(rstr・6);
494 return; 
495 
496 
491 
498 
499 

58・
5・1
582 

5・3
5・4
5・5
5・6
5・7
5・8
5・9
51・
511 
512 
51J 
514 
515 
518 
511 
518 
519 
521 search(tblptr.byte wdl)) 内テープルサーチ W
521 
522 var llns守 1;
52J 
524 
525 
526 
521 
526 
529 

5J・
5JI 
5J2 
5JJ 
5J4 1 
5J5 tr (wd(11 <・四ItblptrJ) exlt; I・サーチ轄7 ・J
5J6 附lIe何岨lt.blptr+tJ)11 川不一致データ奇スキザヴ ."
537 tblptr++。
5J8 1 
539 end(llns); 
548 
541 
542 wrreply(bytc strlng(11 
54J 
H4 
545 
548 
5H 
548 
549 

55・
551 
552 
55J 
554 
555 
556 
551 
558 
559 
568 
561 
562 
56J 
584 
565 、~ar substrptr. 
566 i; 
561 
568 
569 

57・
511 
512 
57J 
574 
575 
576 
s17 
578 
519 

58・
58t 
582 
58J 
584 
585 
588 

Ir ((叫bno):: 6) ancl (subno (:: 11)) I /*主拘が軍蝿? .j 
if (subwdno ):: 1) f 
case (search( subtb l. wordptr I snbwdno-I ))) ( 
1: subno :: subno + 6; 
2: slIhno :: subnoφ12; 

内主"が4まい 0 ・/

.eldatll :.・四rt1.1 conno-tllsubno-II; 
bestg， ' 65・・8'
tor i::・to15 1 
tr (bl t(・e・d.ta，I))1 ..・fllelconno-lJ[subno-ll::set(・.11;
s:s :. sroup~(s l . s: I .bcstss) : 
lf (u ( bestss) I 
beslss :. s:s; 
bestreply :. 1; 
best5 :: 1; 
1 .Ise ( 
if (gs .. bestgs) 1 
1( (rnd(Hbests) :::: 1) bestreplv:: 1; 

.e・flle(conno-Ij(subn。→1:.le・data:
wrreply(・e・w(condtptrl conno-I!・Itbes lrep I y*21}; 
replyno :: bestreplyφ1; 
end; 

begtn 
aos :: 1; 
loop 1 
1 ' 8; 
whllc (wd(11 " .e・(thlptrJ)1 
tr(・e・l+ttblptrl"・)( 
ans :: le.1 tblptrtll j I・サーチ成功 W
exll; 

1ft; 
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array word subs tr I subs-II :: I 
word 55tr81. 旬。rdsSlrl2， 初旬rdsstrl3. word ‘!ól r8~ • 
word sstre5， liord sstr8S. word sstr・1，word sstr8S， 
vord sstr8S目 'lfordsslrl・word5S lr 11. word 58 trl6 
word sstr・7. 'oIord ss lrt8， word ss tr・9.word sstrl・-
word sstr11. word sslrt6， word sstr・1."ord 5調tres.
..ord sstrl9， liord sstrlt白 wordsstrll 
1; 

begln 
l' D; 
loop [ 
case (，trl..(IJ) ( ・ exlto'" ;( 

case (strinS[Hij) I 
o exlt: 
'8';( 
subs trptr :: subs tr( subno-II 
whlle (・四IsubstrptrJ)1 
wrchr(・e・Isubstrptrttj)・

iu: 

others: ..rchr(strinslltφJ); 

砂 キーボー ドのl止って可どニ でどれぐ L_)L'でゾしってAだろう，時比 佐II二 (1 8 ) 大 l以/f~f

587 I 
588 r.nd; 
589 
598 
591 wrchr(chr} 
592 be&ln 
593 if (rep}yposぇ255)( 
594 replylreplypost+! = chr; 
595 1 
596 end: 
591 
598 
599 <<rollPs(bvte sllbllstll，ltord s:rpllstIJ，刷叫
68・be&in
6・1 array byte sl1lsubsJ. byte sl21subsl. 
8・2 word gl(grp，l; 
6・3
8・4 ¥'ar <<rpplr， ans， ，s， 
6・5 1， J. k. 1.・:
8・6
6・1 J '・rrrr;
688 1 ' D; 
6・9 whlle (，nbllstllJ) ( 
61・ j:: J and ・e・rllefconno-ll1suhllst(l+tH 1; 
611 1 
612 tr (J) retnrn(的，
81J 
614 
815 
616 
611 
618 
619 

62・
621 
622 
62J 
624 
525 
626 
621 
628 1 
629 1 
6J8 1 
6JI whllc (・elllgrpptr++I !:: srn 11 
6J2 
8JJ 
6J4 
6J5 
6J6 
6J7 
6J8 
5J9 
648 
541 
642 
64J 
644 
645 
648 
641 
548 
649 

65・
851 
652 
553 
654 
655 
655 
651 1 
658 1 
659 j++; 
E帥 l
日 1 H (ans }田川 an~ :: i -1; '*グ'1ープ骨付央政り
662 end(dns}: 
85J 
564 
865 tsnkko・u()
555 
667 vlIr spl. 
558 1. J; 
569 
671 besin 
671 spt :: 1; 
672 clISe【sentence(8J) ( 
61J ・r・却t' l; /・学角嵯問fT.， 
614 181; If (sentence(ll"制的叩t' 2 片量角慢問宵 M
615 
516 
577 
678 
619 
588 
681 
882 
68J 
884 
685 1 
686 ・e.rllefconoo・ IlrSllhno~tl:: reset(l.r(!plyno-¥); 
587 1 el.c ( 
688 ・ cdllel r:onnu・ 1118 I1 bn f)~11 :; ，.;ct(・.repIYl1o-l)・
689 1 

69・1
691 
692 
693 
694 
595 
595 
591 
598 1 
699 fputc(・，18l);
7ee (putc(・，115);
7・I (putc(8. 'Yn')・
7・2 1 
71J end 

州共通のボケがある叫

ans ::・.xφl;
J ' 8; 
凶il.(grpptr ' grpllst(JJ) ( 
lf (ans :::: 1) return(l); 
k ' 1 .・， 8; 
whllc (subl ist(kJ) ( 
tr (subllst(k 1 )・e・(srpptrJ)1 
srpptrφφ; 
1 elsc ( 
tr【subllst(kl<町・(grpptrJ)( 
，12(."1' subllst(k"l; 
1 else 1 
，1111+11' subllstlk..J; 
s:rpplrtφ. 
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I =-1; 
whlle (・e・w(srpptr1>1 
gl(・ttl=-・e・wls:rpptrl:
srpPlr :: srpptr t 2: 

gl(・l'8; 
15:: IφKroups(s 11.s:l.ans-2): 
tr (" < .ns) 1 
s:rpptr :. IIrpptr t 2: 
I :: 1: 
whlle (・e・w(grpptrJ)( 
gll・ttI = .e・w(srpptrl:
srpptr =-grpptr t 2: 
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川 Iゾ"コ訂・/

tf (rep)Yno】l
tr (s.t) ( 
i :. .e・fllefconno-tllsubno-tl;
1 r (reseH iφrepl yno-Il " 8) 1 
i:: 8; 

.i ::・e・Ir.ondtptrfconllo-III:
repeal I 
I ' I • 2φ1; 
1 IInlll (--J " 8); 

if (docrlg) ( 
(pulC(・E・Yn・);
fpUlC(・，181);
fpu lc(l. $15); 
while tsentencelspt)) I 
fpu lc(8. 5p.ntcncel spt + + 1): 

1・"r"・/

/・ J ・・ */ 
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(で)のショートブ自ぱーでい一ーその'49

νけし、けこおこお80
Komura Satoshi古村聡

舎月のショートプ口はゲームガ2本，ツールが1:本。ゲームのリストはとっても短
い。ツールは戸センブラでチヨツピリ長め。すぐに打ち込んで楽しんでね。おっと

忘れちゃいけない，ぱ一ていハンズの格闘ゲームガ今回で完成。パンザーイ。

どうもおこんちわ， (て)でござ.います。

ノfーチヤノレリアリティじゃないけど， ik

近は「本物Jじゃないのに本物に見せる」と

いう技術が本当に流行ってま すね。 といえ

ばCGとか「ジュラシックノfーク」の訴と，目、

うかもしれないけどそうじゃなくて。

このあいだ近所のコンビニで買ったnnifi

の「純情りんご」という lOOPJのバックのジ

ュースを飲んfごんですよ。これがバッケー

ジに「すりりんごのような飲みごこち」と

{':: ~、であるとおり，本当にりんごをすりお

ろしたようなサ、ラザ、ラっていう感触がす る

んです。て二本当にりんごのすりおろ した

ものが人っているんならまだ納得力九、くん

だ、けど，なんとこれが果汁3%。果l去lなんか

これっI.fっちも人っていないというすごい

モドキドリンクfごったんですね。

lEl材料金見ると「ケツレ化斉IJ(ペクチン)J

と:i'i:l、であるんで¥よくわかんないけどき

っ となんか!.l;!Jて ~!I，f， Jm矢 f1l(ザラザ、ラにしてる

んで、しよう 。いや，なんともすごいんです

ね， 11~近の技f1I~ってやつは。

i，i近のつぶつぶオレンジとかの来|士lの入
ったシユースってきっと r本物Jの栄夫をし

ぼったジュースに近づけたい」っていう希

盟から11'，てきたものだと思うんですね。で

も， '1".，: く 作るにはf1~物でそれっぽく 作らな

きゃならないから，こ の「純情りんご」 み

たいな「より本物っぽく見せるために ~~tj JSt 

AVOID.BAS 

104 Oh!X 1993.10 

なJ支をf変ってイ下った，手のこんだT為f勿」な
んて物が，'1:，てきちゃうんですね。でも， こ

ういう物が出てく ると，本物と偽物の差つ

てなんTJ，って11っちゃうんでいすよ。あん

まり偽物がよくできてきちゃうと偽物と本

物って区別する必要がなくなってしまって，

f為物が本物らしくある必要がなくなって し

まうわけで¥それじゃあ，偽物を作る意義

つてなんなのかなと ・・・・・・。

ま，いいんですけどね。

合舎周回O'"rごゆ
ては今月のプログラムに L、きましょう。

今月の l本日はX-BASICIlJの3Dゲーム，

AVOID.BASです。 どうぞっ 1

AVOID.BAS for X68000/030 

(要X-BASIC，ジョイスティック)

三重県平井栄治

8 }-Jサ， rA木さん作のSCROLL3D1こが'el 、

ての1fFcれる嬬れる3Dゲームなんであ りま

すね。，目、わず体力1ジョイスティックと一緒

に係れちゃいます一。

このプロクーラムI.:l:X-BASICJIJのゲーム

てす。BASICを起動して，リスト 1を入力

したi.?RUNでゲームが始め られます。ジョ
イスティックL早月jケ、、ームなのて¥ジョイス

ティックを本体につなげるのを忘れないで

くださいね(こらこら rジョイノfッド じゃ

あかんの?J とかL、わないよーに。 どっち

きてきてこのゲームなんて、すが， 8月号

のSCROLL3Dがド ッ トス クロールゲーム

の3D版なら， こっちはスク ローノレて1荒れて
くる石合よけろ 1 ケ手ーム3D)坂なんであ

りますね。プログラム的にもSCROLL3Dと

同じようにノfレツ トアニメ ーションを1i1!っ
たプログラムなのであります。ノfレットア

ニメーションって{可かという t・0・・・・ 8fJ'r;} 
を見て <t.:'.さいね。

さすが，絵が素早〈描けるノfレッ卜アニ

メーションを1i1!ってるfごけあって，BASIC 
にしてはなかなかのスピードで遊べますね。

8月サのSCROLL3Dのよ うにlOMHz以外

のマシンだと:iAすぎると いうこと はないで

すけど， 10MHzて.も十分遊べるスピードで

す。

さーて， ドットスク ロールゲーム，スク

ロールで流れてくる物をよけろモノ(どう

にかならんのかこの長い名前は目・回目。.)t，シ
ョー トプ ロのjjl，j王道ゲームの3Dゲームが

討しし、てるけど次は何が出てくるかな!? ラ

イトサイクノレ3Dかそれともパスツレゲーム

の3Dかなっ? わくわくつ(おいおいっ

て)。マインスイ ーノ ~- t.ごったら.....ち ょっ

とこわいかもしれない・ 。。

γ.-.(0日く叩くハエ1eJ:逃Iず3
E・・E
ては，次のプログラムに L、きましょう 。

2本|こ|は東京都の水野さん作， XlturboJfJ 
て、、も L、L、んfごから，つながれば)。 ゲームて下LY.BASていす。 どうぞっ !

さーて.ゲームカ切れまるとちょっとの問 FLY.BASfor Xlturbo 

i寺ち1Ii'i'j甘jがあったあと，ゲーム11111而が表示 (turboBASIC用，要マウス)

されます。ジ ョイスティックのボタンを押 東京都水野浩ー

してゲームスター ト! するするするっ と 夏。あつーい夏をさら にう っとうしくし

州而の奥のほうから赤い玉が流れてきます。 てくれる生き物。食べ物にまとわり っき，

この王にぶつからないないように緑のOを その子供は腐ったすいかの皮にうぞうぞと

ジョイス ティックを左右に動かしてよけて わき，音，ス トレス，伝染病，あらゆるイ

くださし、。ぶつかるまでのII#/I¥Jがそのまま ヤな物を運んでくる，あの rノ、エ」の動き

スコアになります。 を忠実に再現したゲームです。



このフ。ログ、ラム1j:turboBASICJ干!のフ。ロ

グラムです。 まず X1 turboのRESOLU

TIONスイッチをI-IIGHにして高解像度の

状態でturboBASICを立ち tげてください。
そうそう， このゲームはマウス専用てすか

らマウスも月j色、しておいてく fごさいね。そ

れか bリスト 2を入力してRUNします。

画而_!-.にテキストて"'''0''t “ a"が :り~ れま

す。“0"カ?ハエタタキで、マウスを量，}jかすこ

とで 1.-1、左手iに移動することができ，左ク

リックて'illJくことができます。

て¥“a"がにつくきハエ。こいつがチョコ

マカチョコマカと引き回り ，近 くにハエタ

タキがくると逃け‘ます。ハエタタキをうま

く使ってこのハエを日IJ，、ていってください。

ハエを IIIJき肌ねると -10点てtim巴が減

ります。tll11巴がOになるとゲームオ ーノfー

です。

おおおおお， うっとうしいぞ~っ! な

んてうっとうしい動きをするハエなんでし

ょ 。 本物より本~~Jっぽいハエの引きをする

このプログラムハエていす。 ううううう， い

やfごな一。

もはやちょっと季節がj品ぎちゃった けど

(投稿自体はかなり 平ー〈 米てたんだけど， -1最

近ちょっと j/al肢が遅れぎみなんです。ゴメ

ンね)，プログラムのサイズ‘も 小さいし，と

ってもよろしいんではな いか t思います。

しかしこれ， X1じゃなくてX68000でキャ
ラクターをスプライトてHii，、てPCMてやノ、
エの羽音の効果音っきだったり したら・・・ー・

ん-想像するだけでイヤt:."......oX1てよ

かったかもしれないな，ふと思ってしまう

私なのでありました。いやはや， これの3D

版とか.... ほとんど夏休み納涼怪奇の 世界

へょうこそになってしまいまんがな(まだ

こだわって いる)。

9.-.-(最後1cJ:れ守し、ディレワトリだ!
E・・E
でもって，今 月の最後のプログラム。

X68000J日，テ、、イレクトリをすいすし、移動，

XCD，Sです。 どうぞっ 1

XCD，S for X6BOOO/日30

(要アセンブラ， リンカ)

宮崎県 岡田晃一

このフ。ログラムはカーソノレキーを{克って

ワンタッチてディレクトリを移動するため

のフ。ロクーラムてす。

このプログラムの リストはアセンブラの

ソースの形になっています。実行 ファイノレ

)形式にするにはアセンブラと リンカ， それ

にマ クロファイノレDOSCALL.MAC，10CS 

CALL.MACが必要になります。

リスト1 AVOID，BAS 

、，、，‘ー、J、，、
F

、，、，‘，，h'QU、，‘，令lwnu命onWISE-φLamw
a
o
e
、
p
・
a
・
-
、
J
00
・2

e

8
8
1
1
1
"
'
h
i
-
-
l
tt
x
=
=
=
l
't
x
=
〉

I

1

-

6

・

8

s

o

i

e

c

c

}

c

c

k

m

6

}

1

6

}

1

6

1

)

C

C

C

@

，、，t

，
，
s
oo
hu
c
o
e
e
e
門
司

q
q
e
e
e
q
〈
'
i
t
-
-
n
n
=
‘
J
=
1
n
n
n
n
r
n
n
'
且
守
ωqd
司

a
q
u
q
d
'
』
令
d
qd
n

n

n

o

x
y
O
B
2
0
I
r
e---
a

:

:

n

g

g

n

、
，
h
k
=
=
J
，

‘

p

h

u

u

u

'

u

u

t

t

+

'
・
+

'
'
+
'
'
u
u
u
e

'

'

9

0

1

5

1

自

E

6

白

白

e

l

l

-

{

W
C
n
n

i

d

l

N

f

f

r

q

f

f

n

n

p

1

1

P

5

5

P

9

9

f

f

f

o

)

)

1

2

B

1

5

3

日

l

e

e

o

t

d

i

-

-

-

e

n

e

d

d

d

d

d

l

d

d

i

-

-

-

2

2

=

2

2

2

2

2

d

d

d

o

o
o
n
6
+
+

唱

1
・
1
=
=
=
=
2
Z
1
1
3
，
‘
，
，
z
a
n
ふ

Lマ
，
A
w
d
s
r
s

n
n
n
n
n
b
目
、
n
n
r
r
内
可
t
A
3
・
q
J
I
'
a
n
uz'
a
‘
a
n
n
n
-

{

1

6

2

5

t

m

m

k

m

m

l

h

k

k

)

t

e

S

1
2
1

e

e

e

e

e
n
e
e
p

p

-

B

C

:

日
C
:
8
c
e

e

e

z

v

N

9

"

・

:

:

・
・
:
n
w
a
a
n

g
-
-
=
e
e
e
l
e
-
-
:
:
・
・
・
E
l
-
-

:

:

・

・

6

H

H

4

H

H

4

H
H

:

・

1

.
，
I
，
、
，
、
，
、
，
、
，
、
，
，
、
e
e
i
T
s
p
a
s
t
a
0
1
2
1
a
i
，
、
，
、
，
l
、
F

、
，
。
、
，
1
@
'
a
-
&
&
『

&
&
e
&
&

E
'
r‘1a

、
，
、
，
s
e

l
，
、
，
、
，
、
，
、
，
‘
z

r
r
z

m
I
B
-
-
a
a
b
n
f
‘
、
，
t
t
i
‘
l
t‘
o
t
-
-
，
、
p
l
-
，
，
、
，
，
，
、
，
，
，
、
，
，
，
I
‘

e
e

自

B
n
n
，
‘
a
c
d
e
e
-
-
:
:
:
hu
b
-
-
-
e
n
u
c
c
a
z
l
e
e
-
-
d

，
a

d

=

e

0

6

a

u

、

，
4
4
、
，
B
日

n
B
E
e
s
-
9

4
・
、
，
‘
，
s
，
，
，
b
n
:
:
:
:
・
"
1
、
p
h
，
、
，
s
t
e
t
h
守
『
、
，
e
g
〉

--

e
・
・
'h
g
s
t
・
-
-
m
:
、
，
n
y
-
-
-l
'
A

O
-
-
a
o
。
，u。
，
U
2
。
，
u
g
--
l
l

-h
u
n
向
u
n
自

u
n
m
r
R
u
n
湖
、
}
凋
樋
E
m
w
'
t
'
h
，
R
n
n
，
t胃
A'A
，、

A“
E
a
u
r
、
，
L
R
1
4
1
4
舎
毒
、
，
，
、
p
-k

z

l

o

，

、

。

，u
n
L
'
t
q'-
q
a
q
L
句

&
2
A
e
L
n
-

，，，目、，‘，、，、，t令
U

O

R

U
凋uτoeALnhH
e
e
o
r
且
'
I
e
、
，
・
b
'
t
c
e
e
r
o
o
，
、
w
:
e
e
z
'
'
z
'
'

'
'
e
'
'
w
n
u

、，、，
t
t
r
r
r
-
z
=
，
=
-
-
'
L
:
・
:
い
U
Lu
t
:
hu
t
'
'
t
e
e
y
-
-
-
t
t
J
ι
u
'
'
z
:
‘，，

t
+L

'

目

、

n

r
門
司

'
t
n
y
n
可
r
h
p
q
・
B
P
QUAU
内り

B

B
e
e
0
0
0
m

m

m

m

m

m

}

)

t

t

w

k

t

a

g

h

a
t
-k

k

c

m

m

5

・

4

0

a

a

x

'

'

y

'

'
y
'
'
o
I
n
-

t‘，t'AEA'A
胃

Ee---
:
:
'
:
:
向
W
A司
'A
弓

t
h
U
4吋

:
a
a
a
a
c
司

A
g
a
a
+

'

'a
p
b
+
'
c
e

--
q
u
g
u
=
-
b
凋
可
=
l
nuv

z
o
o
e
q巴
U

r
g
a
a
o
o
o
-
-
}
5
l
l
=
=
l
o
o
-
-
-
-
o

e
t
c
c
t
p
-
-
e
e
)

'

1

・

l

n

p

o

o

p

-

(

P

1

1

P

{

{

O
l
-
-
9

p

p
e
c
c
-
-
{
1
1
(
n
n
{
{
〉

〉

n
n
〉

r
s
:
・
i

-
p
r
r
7
m
+

5

=

'

l

l

t

t

t

t

t

t

I
Z
H

m
m

一
一
-
'
b
b
'
e
e

:
e
g
〈
〈
:
〈
b

-1

3

w

m

b

b

l

m

1

n

n

p

・

:

:

e
e

-
e
e

e

e

n
q
"

1
1

P
P
P
I
--
:
5
:
・
・
r
o
r
r
q
q
r
o
p
-
-
m

a
-
I

l

l

s

-

I

1

t

:

，

l

e

g

s

s

s

s

e

i
〉

5

d

d

e

g

g

-

4
7
1
0
4
0
2
h
h

o
-
-
n
e
e
d
e
n
n
n
r
t
e
t
I
q
-
-
}
)
}
}
1

-
-
l

一

-

一

-

h

n
〈

9

・

0

・
4
9

n

'

t

o
o
aaτ
p
h
m
c
c
p
ι
P
L
F
L
m
e
e
e
g
目

a
n
-
-
e
e
o
c
Ku
n
-
-
n
向
υ
+
'
e
，
h
，
‘
，
t
f
t
t
t
t
t
p
白
D
A
t
t
n
-
n
a
p
-
n
r
v
M
e
、
，
R
υ

1
1
8
0
4
B
I
g
-
-
--
e
=
=
:
:
+
+
i
i
・
e
-
h
l
a
a
e
I
h
h
h
e
l
e
-
-
=
o
q
s
E
g
g
g
g
z
s
s
g
s
s
s
s
h
0
3

(
l
B
B
6
4
1
i
m
m
l
m
m
H
H
"
"
・

・
"
"
l
t
I
e
c

h
t
t
t

a
T

a
q
=
l
l
-
-
・
:
:
・
・
:
0
0
・
-
0
・

8
t
(

t
t
+
+
+
+
n
s
'
守

e

・

白

・

S

目
l

e

h

h

e

-

-

u

p

z

p

o
l

e
-

}

]

)

l

i

l

-

-

}

)

}

-
-

S

1
1
n
n
n
n
o
s
-

-

r

1

1

A

s
-

-

w

@

H

N
p
k

k
d

O

9

}

内

u

r

e
-
-
5
3
3
3
3
3
3
3
3

3

3

3

1

0

}
vi

n
n
-
-
き

'
e

m
a
i
t
、
l
，、，、

e
e
B
S
h
u
-
-
H
-
-
-
-
a
a
n
9
0
・

0

。
、
，
.
1
m

'
'
'
'
'
'

'

'

'

'

'

'

7

n

l
白1
4噌

nOAU・dTnv

ω
a
'
b
c
e
e
r
r
'
e
h川

府

υ
pa
e
hH
e
e
e
q
M
4
1

h，
、，、，、，

F
L
'
A
F
・
=
Q
d
n
u
唱

A民
Jvow
d
n
u
'
L
1
A
Fb
世

h
Q
U
03

FL。，ubun

町一
1
1
2
2

s
m
・
'
s
o
-
-

o

o

r
D

w

=

l

e
r
r
-
〉

Z

0

0

0
0
・
，
.
k
日

@

1

1

1

1

2

2

2

2

2

2

2

{

n

m
p
-
一
三
=
=
・
・
4
6
6
B
e
e
p
-一
d

q

f
l
t
b
b
B
〈
=
=
T

'
'
'
'
S
乞

m
i
-
-
1
1
1
1
1
1

I

l

l

-

-
S
2

s
i
}
}
)
t
}

9

4

S
B

"
l
n
"

i
h
-
-
-
〉

J
m
n
n
m
m
m
m
l
'
E
n
H
H
H
H
H
H
H
4

H

4

H

4

1

r

s

e
-
n
n
n
n
V
A
S
-

-

=

=

=

D

1

e

e

e
w
u
l
--
〈

i

'

'

'

'

n
B
e
&
&
&
a
a
&
&
H
&
日

&

H

+

h

e

A

1
}
{
(
{

{
nth
-

m

m

m

m

h

I

(

l

l

d
s
i
t
-
-
f

f

f

r

1
1
5
0
(
2
h

a

&

&

o

c

l

H

 

'
B
v
w
x
v
‘
n
B

e

g

O

E

-

-

n

e

e

(

3

1

1

P

+

+

1

t

f

I
t

-
-
'
'
'
'
'
'

'

'

'

'

=

-
-
1
 

ー

1

・

:

・

-

a

a

-

-

v

l

h

(

e

e

m

M
g
t

・

-

m

m

m

e

-

-

1

4

7

8

6

2

8

R

2

2

2

2

0

}

h

'

8

8

8

4

8

6

1

1

H

A

T

H

W

K

I

l

a

-

e

，

，

，

，

@

d

q

m

7

7

7

8

8

9

9

9

1

1

1

l

o

w

 

-
a
1
A
n
u
内
U
内
u
q
d
t
、
，
t
H
"
"
t
a
e
b
n
e
e
-L
d1

3

A

唱

A
F
b
=
で
・
〈
1
』
1
1
・
t
L
唱

i'A
唱

A
T
A
'
s
q
ι
?
"
2
。
，
M
t
t
e

''t

I
，A-A

c
n
-

bL
十

w
t
t
s
t
t
、
，PI
a
-
'
1
5
s
h

l

+

・4
p
n
y
m
'
k
'
'
'
'
'
'
'
'

'
'

'

'

edぬU

O
Z
O
ム
マ

+
+
+
o
s

n

n

n

n

n

n

{

t

e

p

B

7

-

h

m

m

m

s
+

}

}

}

)

}
i

p

q

p

q

p

q

y

=

t
n
n
n
n
'
』
1
・
1
I
I
Z
e
e
-
-
v
、
s
r
z
=
z
m
、
a
w
r
、
r
‘
，
、
t
t
r
司

f
f
‘
、
，
、
，
I
，
、
，
、
，
、
，
e
q

n
r

本

家

事

念

1ム

・d

r

r

r

T

1
4

r

r

a
=
L

U

J

n

n

{

，

d

a

R

e

e

e

o

t

n

4

3

0

0

0

o

o

n

h

e
a
@
9
0
1
2

a

一

p
p
p
p
l
p
p
i
p
-
-
{
e
f
n
i
l
-
-
F
O
A
l
{
{
(
{

(

(

n

e
h
Z

I

l

-

-
p

a

-

-

h

・

:

p

n

n

n

I

e

c

c

c

c

-

e

=

Z

2

2

2

2

z

i

r
c
n
=
=
=
=
m
s

自

1

5

4

W

4
1

一

e

e

e

-

-

r

r

r

r

o

n

P

I

f

-

-

(

(

c

l

}

}

)

1

1

l

m

h

h

h

h

+

l

i

i

l

=

白

r

s

t

u

w

u

f

s
m
r
n
n
n
n

'

'

'

'

'

'

t

t

t

w

m

c

c

c

c

k

t

'

'

'
'

'

'

'

'

'

'

'

'

i

 

:
1
0
(
{

{

(

5

5

9

3

3

B

O

-

-

a

-

x

7

6

5

4

3

2

1

0

7

6

3

2

・

0

1

d

f

r

s

t

u

-

-

1

1

z

e

l

s

e
m

i

-

-

}

e

}

}

1

1

1

1

1

1
1
1

i

}

n

 

z

p

〉

-

1

(

{

{

{

n

{

(

t

i

l

-

-

(

(

{

(

I

f

-

-

{

T

o

e

e

e

e

e

e

〈

=

=

1

a

b

e

d

-

e

r

a

t

t

t

t

七

t

t

t

t

?
，

t

T

g

h

o

t
bし
k

t

t

t

n

v

n

n

t

n

'

l

n

e

e

e

e

eacρ
h

e

a

t

e

e

v

n

a

a

a

a

a

W

C

A

r

-

c
c
+
の

c
s
s
s
s
s
s
s

g

S

8

8

8

C

C

九

c

c

c

c

c

c

F

L

P

‘

F

A

・

6

n

n

n

n

b

抗

n
n

-
m
-
-
一
-
m
-
-
-
-
一

n
n

0

0

0

0

o

o

l

-

-

n

u

u

u

u

=

u

u

p

p

p

p

p

p

P

P

D

-

p

p

p

u

u

*

 

1
&
Et
--

3

4

2
4
EA

e

p

&

r

a

p-rLL仇

r
a
p
且
8
qu
g
s
s
s
s
s
s
s
s
S
F
&
f

f

n
u
n
u
n
υ
a
u
n
り
向
u
n
u
n
り
《
U
向
u
n
U
命
w
nunMvnuaUAU向りAU《uau向vnunU内υ向MV
A
U
A
U
A
U
A
り
A
U
A
u
n
υ
ぬ
り
内
u
a
u
n
り
内
u
n
U
AUAり命OAununu内MW
《U内Ununu内り内VAりぬり内りnu内MvnU内υ

1
2
3
4
5
6
7
8
9
日

1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
日
日

1
2
3
4
5
6
7
8
9
日

1
2
3
4
5
日

7
8
9

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
 

リスト2 FLY.BAS 

10旺lUSEl，40，15:I-lJUSE 2，0，3:庇町田 2，1，6・ト悶JSE3，0，0，79，23・KLIST
0・α別SOLE0，25 
20αβ: DEFINT a-z: s=0:x=RND*19: y:RND*23: t= 1000 
30出版幻自E1白1:d=悶 JSE111 
40 IF aOc OR b<>d TI在N UlCAl官 a，b:円<lNT""; 
50 a=c:b=d:口OSU田 300:UlCA1官 a，b
60 IF .=x Al叩 b=y1llEN PRINT・'@";・ ELSE河口問 "0";:1正X:ATEx，y:PR 
INT "a"; 
70 IF mUSE 12，1) G倒氾 210ELSE m=自
80 IF z)白骨密N260 
90 UlCへI官 x，y:E攻INT" "; 
100 x=x+冊の・8-4:x=x + (同791志12*x-1581+ Ix(0)・(2*，1
110 y=y+RND'6-3: )~y + (y) 231' (2傘)'-46)+ (y<日1'(2・y)
120 IF即 日<，05 1守{ENz=即D*150
130 lF s(-990許由ぜ 150
140 t=ト 1:IF t)-1 'Il1l剖 30
150 t=0:GaUE 30白九五lCATE25，7・PRINT・'Game0、er ~ド':1正lCATE 30，12: 
PRINT "Replay ?" 
16自 1正氾ATE27，9・E司RINT"Score -一，S
170 iS=1間信Y$
180 IF iS="y" OR i!="Y"明拒NRUN 
J90 IF UO"n" AND i!O"N・τ'HIヨ， 170 
200阻，1STI:CX刑SOLE0，24・CLS:END
210 IF m RE1tIl削
220 m=ー1・z=0
230 BEEP:UlCA1'E a， b:PRINT "'''; 
240 IF a<>x OR bOy古旺到 s:s-10fJNT(fz+101/10):t=トRND・30:RETUR
N 
250 P!'"、，y"c":s=s+lNT Iz/51*30 -(z=01'2000父=RND・79:y:RND'23:RET 
U剛
260 z=z-I:1=1.-xl肉2+(b-y)向2
270 z=z + 11=11.20 + (1<101*10 + (1(261*8 + (1(501'5 + (1<821*1 
280 IF z<0 TI召卦~ z=0 
290αJfO 140 
300 UlCA1官 10，24:PRINT U8IN日 。'8∞RE #UU TIME UU" 
.s，t; :RE'rur剖

(で)のショートプロぱーて い 105 



キーで選んでください。 そして， リターン りをオリジナノレではDOSのl文字入力か
キーを押すとそのディレクトリに移動しま らIOCSのリアノレタイムキ一入)Jに変更し
す。ESCキーで移動しないで終了します。 ています。というのも， DOSコールの l文
はいつ，このショートプロでもたびたび 字入力はKEY.Xなどによって制よされる
登場しているディレクトリ移動モ ノのプロ 可能性があるので，カーソノレキーを取り込

グラムですね。λーっと，最近だ1:'92年の むつもりが，他の文字列が入力されてあ ら

12月号てい登1易したCDS.Cっていうデイレク 内初j作をする可能性があるので¥こういう

トリのリストを作ってワンタッチジャンプ プログラ ムのときには向かないんですね。

するプログラムっていうプログラムがあり 皆さんも自分でプログラムを作るときには

ますね。 十分気をつけて，ど ちらの入力を使うか選

このXCD.Sは300行近くとち ょっとショ んでくださいねc

ートプロとしては大きめのプログラムにな ま， 言語にしても C言語，アセンブラか

っていますね。 まあ，アセンブラfごからし それtもBASIC，あるいはプログラムにし
かたがないといえばそのとおりなんですけ てもIOCS!DOSコーノレ，直接ハードをIIp< 
E・・・・・・。アセンブラにはアセンブラの道が か， それtもCのライブラリなど，使える

例によ ってエディタて"ソースリストを入 あると，ELうので"すよね。たとえば，アセン ものがたくさんあって↑i通むものですけど，

力し，それからアセンブル， リンクという プラってCに比べて害11り込み処理を書く の それぞれの物にそれそれれ得意分野がありま

手)1闘を踏んで実行ファイノレを作ってくださ が楽でしょ。だから，コピーキーの割り込 すんで，それを生かしたプログラミンクーを

L 、。招袋やXCに入っているアセンブラとリ みベクタを釆っ取って， コピーキ一一発で こころがけるってことがやっぱり大事なの

ンカを使う のであれば， このプログラムが立ち上がるとか…・長く ですよね。それこそが美しくて，使いやす

A>AS XCD.S なっちゃうから大変かもしれないけど(も い¥、 L、プログラムを生むのです。人生中!?

A>LK XCD.O ちろん rCに不可能はない!J ってんでC 進じ ゃ。
で作るこ tができます(ただし，福袋にはマ でそういうプログラムを書いて(れでもか と，結論が出たと ころで今月はおしまい。

クロフ ァイノレは入っていませんのでi主意し まわないんですけどね)。 また来月お会いしましょう。それでは，あ

てください)。 そうそう。このプログラムはキ一入力周 てゆ~。

きて， ~!!fl:1王にア センブノレが済んfごらイ史い

方について1見flfIします。
このプログラムの使い方はたfごひたすら

A>XCD 
のみです。オプションはあ りません。へノレ

プも出力しません(何かオプションをつけ

ようとするとこのプログラムの名前だけ表

示 して終了します)。

プログラムを笑行するとカレントディレ

ク トリから見えるディレクトリ(来J'/.ディレ

クトリを合みます)の一覧を表示します。

そこで行きたいディレク トリをカーソル

XCD.S 

動かないよと思う前に(12)

世リストを入れたけどキャラが.......

「ぱーていハンズ」のリストを入れたけどキャ

ラクターがぐちゃぐちゃになってるよ， という
人がいませんか?

この「ばーていハンズ」のリス卜は，ゲーム

のプログラム部介だけで.キャラクターを作る
スプライトノ ~7 ーンやスブライトのI~レッ ト デ

ータは入っていません。

ゲームをするには，'92年12月号のショー トプ

ロぱーていのリス ト4と今月号の付録テ・イ スク

についているMAC.XとLHA.Xが必要です。

まず，MAC.Xを使って リスト 4を打ち込み，

PAT2.LZHという名前でセーブします。それから

LHAでPAT2.LZHを展開してPAT2.BASというプ
ログラムをRUNします。これて・パターンとパレ

ットの設定ができま した。あとはハンズのプロ

グラムをRUNすれば.ゲームをすることができ

ます。

MAC.Xなどのくわしい使い方については， '92 

年12月号を参照してください。
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179: DOWN BA'r 
180: subq.w 葺WIIJIi，口5
181 bra JNPUT 
182: LEFT 
183・ tst.w D5 
184 : beq INPUT 'D5=0 
185 : move.b #0，D3 '属性(0=普通/1=反転)
186 : bsr PRINT GET 01R 
187 subq. ，~非 1 ，D5 $番号-1
188 : cmpi. w 帯0，04
189 beq RLF 
190 subi .H' 帯LEN，DI >x座IJ.-LEN
191・ !:Iubq.l ;1，04 
192 bra GOOO 
193: Hl.F 
194・ move.w #LEN ~~lD E ， D l 

195 subq.w #1，02 ~y座~-1
196 moveq.l #WIDE，D・l
197 bra GCJOD 
198: RIGIIT 
199 : cmp.w FOUND_NAX， D5 '05-FOUND N.U 
200 beq INPUT 事D5-FOUNDNAX=O 
201・ move.b 量0，03 S属性(0=普通/1=反転l
202 bsr PRINT GET D1R 
203 addq.H 骨1，05 き番号+1
204 cmpi. w #WI0E， D-I 本04-¥-11 OE 
205 

baedd q .w 
LF 本D4-5=。

206: #LEN，Dl 円座懐+LEN
207: B.ddq.l # 1 ，0，1 
208: bra 0000 
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H座懐+1

move. b II 1 ，D3 
bsr PR1NT GET DIR 

S属性10=普通/1=反転}

bra lNPI}T 

*Al=Al+LEN+l 

D3 
Fl!TUU 
合%0000_1010，D1
B COLOR 
ZOIWSEJ OK 

8黄色リパース

審議月「、

mo¥'e.w 
10CS 

.%OOOO_OIlII，Dl 
B COLOR 
.0，01 
END_¥'，D2 
B LuCATE 
PRINT CRLl 

'属性白

move:. W 
move.14 
IOCS 
bsr 

砂 ついにsJプ リンタをnって しま った。なに! トイツM:'のフ ォン トをf与ってるのカ白円
しかし.エディタがねーな。 桁 一夫(19)三市i:!U (で)のショー卜 プ ロぱーてい107



283: IOCS _00司CURO!¥ ，カーソルをI'A示官る
284: lJuS EXl T 
285: ***HH*・$き・**~$4 íH ，t. H 本傘..本意..窓口礼1'，\エリア
2MB: • da lo 
2~ï・.台、 en
包BB:CRI.F: 
2B9・ .dc.b
2~ 0 : h'ILD: 
~91: ・ dc . b
292 ・ ~OT FOUND NES: 
293: .dc白b
29~: .dc.b 
295: HELP ~IES: 
296: .dc.b 
297: .dc.b 
298・HO¥<.'TON~S 
299: .dc.b 
300: .dc.b 
301φdc.b  
302: .bss 
303: . even 
304: CUR Y: 
305: .ds.w 
306: END ¥': 
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$00，$0.l，，0 .i~行コード

'.."，白 さワイ1レドカード
本タイトル

引 b，'r 36mデ fレヲトリは存証しません'
$lb，' (33m' ，$OD，$0A，O 

eタイトル
$Ib，' (36mXtiBk XCD ver1.U0' 
$lb，' (33m Copyright 1993 K.O' .$00，$OA，O 

'I<a司方
Slb，'135mカーソル.遇択'
$lb，' r 33ω I '，$lb，'[35mRETURN決定'
$lb，'(33m / '，$lb，'[35mESCキャンセル， ，0 

前母国ではプレイヤー iのルーチンをきれい

に害き践したんでしたね。今回はまず，同 じよ

うにプレイヤ-2のルーチンを書きます。リス

トでいうと 1560行~です。なんのことはない，

プレイヤー lのプログラムから，変数名をたと

えば， dxlという変数であればdx2というように

讐き4奥えたものをつけ加えただけなんですけど
ね(前にプレイヤ-2のルーチンをつけたとき

と同じ手口ですね)。

変数を工夫してこのプレイヤー|と プレイヤ

-2の入力ルーチンのように，同じようなルー

チンはひとつにまとめるのが本当は美しいんで

しょうけど，なにしろX-BASICは配列のアクセ

スが遅いんですよね。で，今回はこれてつ斉まし

てしまうのでした。

さて，これであっさり 2人フレイのゲームは

できたので，これから我がぱーていハンズもい

よいよ大詰め，当たり判定の処理をつけます。

ぷそして当たり判定なのだ!

編集宣言にもよくいろいろなソフトハウスさん

からゲームのサンプルが送られてきますけど，

ときどき「もうすぐ完成版ですよ」ってことで

当たり判定のまだついていないパージョンが送

られてくることがあります。

ゲームにとって，特にシューテイングゲーム

や今回の格闘ゲームのようにキャラクターとキ

ャラクターが当たることでゲームになるもので

は，当たり判定は最後につけることが多いみた

いです。当たり判定でゲームの良し悪しが決ま

ってしまいますので，当然といえば当然なんで

すけどね。ちなみにロールプレイングゲームで

うおりやー，キックだ !

108 OhlX 1993.10 

ぱーでい八ンス、(9)

は，戦闘場面が最後になることが多いみたいで

す。アドベンチャーは・ よくわからないです

けど，あえていうならシステムを最初にイ乍って

あとは順番に場面を増やしていく ・かなあ。

まず，当たり判定をいつやりましょうか。キ

ャラクターが 2人いて殴る蹴るするんですから，

一番必要なのは殴ったり蹴ったりするときです

よね。プレイヤー |の場合であれば1080行で，

if(strig (1) = 1) then ~ 

と.ジョイスティックのポタンが押されたかど

うかを見て，殴ったり蹴ったりっていうポーズ

のスプライトを表示しています。とりあえずこ

こで当たり判定をつけましょう。

んーっと，殴ったか蹴ったかでちょっと処理

を変えたいので， got口文て'飛んでいく前に，

atari(n) 

と変数をつけて当たり判定ルーチンに飛ばしま

す。呼び出す側はこれでおっけーです。

長踏み込んで殴るのだ!

さてさて呼び出されるほうの当たりルーチン

本体です。その前にキャラクターの表示につい

てちょっと。1080，1090行の

if(strig(I)~ 

でジョイスティックのトリガが押されたかどう

かを見てるんでしたよね。このときに PutS

priteOでキャラクターを表示させているのです

が，この殴ったときや蹴ったときのスプライ ト

のパ7ーンって・・ 。そう，スプライトのパタ

ーンいっぱいに描いているせいで，このPutS

priteOて'それまで表示して殴ったパターンを表

示すると，ずずっと後ろに下がったようになっ

ちゃうんですよ。でも本当は殴るときとか蹴る

ときってのは力んでいるわけだから逆に一歩踏

み出さなくちゃいけないんです。ってーことで，

zxnっていう変数を作って，キャラクターの向き

によってこのzxn(ニキ ャラクターの踏み込む ド

ット数分の数値を入れて， トリ ガが押されたと

きはこのzxn変数をキャラクターの位置に足し

て，踏み込んだように見せることにしました。

1080， 1090行のあたりを見てください。うーむ，

またひとつif文と変数が増えてしまいました。

さて， atariO関数の中身です。

当たり判定ですけども，どういうふうに当た

りを判定してそれで何をするか考えましょう。

まず， トリガが押されているときには，自介

は相手を殴ろうとして前に出ているんですよね。

そのとき自介のキャ ラクターはプレイヤー lで

あればzx1ドット介前にいるんですよね。このと

きに敵のキャラクターがこの手の先にいて，高

さが同じになっていればいいんですね。ってい

うことは，まず，自分のキャラの手の先はまず，

自介の左端がdxl，で，キャラクターの大きさは

32ドットありますから，右向きのときには座擦

を+31していって，さらに踏み込んでますから

プラス +zxnしたところがキャラクターの右端

の位置です。これが敵キャラのスプライトの左

端の座標dx2より右，

xl +31 +zxl >dx2 

でもって敵のキャ ラの右端より左側にいなくて

はならないので，

x 1十31+zxl <dx2+31 

の両方の条件が成り立てばいいんですよ。って

ことは，

if((xl +31 +zx>dx2)and(xl +31 +zx< 

dx2+31 )) 

でみてやればいいんですね。

で，さらにキャラクターが逆の方向を向いて

いる場合にはzxlは踏み込んだ介はちゃーんと

マイナスになってますからそのままでいいでし

ょう。で，さっき基準をキャラクターの右端か

らにするために，+31していたのを 0にしてし

まえばいいんですね。キャラクターが右向きか

左向きかはdlという変数に Oか|かで入ってい

るんですよね。キャうが右向きのときは0，左向

きのときは lです。

d 1 = 0のとき31

d 1 = 1のとき 0

逆に |のとき31で， 。のとき Oにするなら

簡単ですよね。d1 • 31でいいんですから。それ

じゃあ， dlが0のとき |になって|のとき 0に

なるようにして，31 をかければ出したい数にな

りますよね。

そう，これは前に使ったxorを使えばいいので

す。oxor 1 = " 1 xor 1 =0ですから， (d 1 xor 1) 
• 31で求めたい数になるわけです。

これをイ吏って

x 1 + (d 1 xor 1) • 3 1 + zx 1 

て・，求めたい手の先の座標になるのです。わか



ったかな? FIGHT.BAS for X68000j030 はあ，これでやっと ひと通りゲームが形にな

(要X-BASIC，ジョイスティック， りましたっ 1 いやよかったよかった。Fられると痛いんです~
で，当たったあとの処理です。

XV以上推奨)

このゲームは対戦専用の格闘ゲームです。ゲ

ームをするには 2本のジョイスティックが必要

です。

結局XVI以上でないと遊ぶにはちょっと苦し

いプログラムになってしまいましたけれども，

勘弁してください。

当たったときには敵がダメージを受けなくて

はいけません。 まだスコアは全然作っていませ

んでしたね。ここでは，よくある格闘ゲームと

同じようにヒットポイント制にしてしまいまし

ょう。hpl，hp2という変数を作ってこれをヒッ

トポイントにします。 まず最初の処理で両方の

キャラクターのヒッ トポイントを 10にします。

2人のキャラクターが薗簡に表示されます。

左側がプレイヤー1，右側がプレイヤ-2です。

ジョイスティックの左右でキャラクターが左右

に動き，上に入れるとジャンプします。 Aボタ

ンでパンチ， Bボタンでキックしますのでこれ

で敵を倒してください。プレイヤーし 2どちら

かのヒットポイントがなくなったところでゲー

ムオーバーです。

えーっと，このプログラムは本当に本当に，

まだひと通りとりあえずやった，というレベル

にしか来てません。たとえば rス卜 2Jなどだ

とある，キャラとキャラが押し合いしてずりず

り動かせるとか，効果音とかですね。

で，この当たったときにノTンチで1，キ yクで

2ダメージを与えます。て・，敵のヒッ トポイ ン

トが日以下になったときには.自分の勝ちにし

ます。 もうこの辺の処理は簡単ですよね。たん

に引算して if文て'hp2が日以下かどうか調べて，

その処現をするだけですね。

BASICインタ プリタ上で遊ぶには，XVI以よの

ほうがいいですね。 コンパイルする場合には適

当にウエイ卜を入れておいてくださいね。

しかし，キャラの押し合いというのは基本的

にキャラの当たり判定ですし，効果音も当たり

判定のところで音を出させればいいだけですし

ね(ただし，押し合いの当たり判定は始終チェッ

クしなきゃならんので，結構重い作業ですね。

コンパイル必須になってしまいますね)。この辺

は，ぜひとも皆さんでつけてみてくださいね。

ついでに敵が打たれたことをわかりやすくす

るために，敵位置をちょっとずらしましょう 。

そう，敵に殴られて後ろによろっといくわけで

す。敵の座標はx2ですから，こ こではx2=x2+zx1 

としてやれば簡単にできそうですね。

図 | [y:るときはzXIドット右へ 国 2 攻撃が当たっているときの座標

l~ x 1 x2 

x 1 +31 + z x 1 

x 2+31 で，実際にできたのが 10000行以降のatarilO，

atari20関数が当たり処理ルーチンです。キャラ

クタがスブライトいっぱいに描かれているわけ

ではないので，実際の当たり判定は，ちょ っと

範囲を狭くしてあります。

長できた!

さーて，やっとひと通りゲームの形になった

ところで遊び方の説明でも勢いておきましょう

かね。

|出
リスト

1"00 screen 0，0，1，0 
1010 i nt 又 1，y 1， h 1 • dx 1， k 1 ， 11 ，dh 1 ，d 1 ，zx 1 
1015 int x2，y2，h2，dx2，k2，12，dh2，d2，zx2 
1020 :-:1 =48 :yl= 128:dhl=-4: 11=O:d 1=0: hpl= 10 
1025 x2=208: y2= 128: dh2=-4: 12=0: d2= 1: hp2= 10 
1030 sp_disp( 1) 
1040 sp_on(O，181:p=O 
1045 for 1=0 to 127:sp_move(i，-15，-15) :next 
1050 PutSprite(O，O，xl ，y1 ，0) :PutSprile(O，1 ，x2，y2， 1) 
1060 locate 3，0:pr1nt"lP HP=";:print hpl 
1061 1oc::ate 20，0:print"2P HP="; :print hp2 
1062 if (kl00) then I kl=kl-1 
1065 Jelse{ 
1070 if(hl=0 o.nd 11=0) then{ 
1075 if(dl=O) then zxl=4 else zxl=-4 
1080 if(stri.g(1) = 1) t.hen PutSpritef2，0，xl+zxl，yl，dl):kl=2 
11=I:nta.ril(1):goto 1230 
1090 if(strig(11 = 2) then PutSprite{.1，O，xltzxl，yl，dl):kl=4 
11=I:ntnri1(2):goto 1230 
1100 slatch (stick(11) 
1105 CRse 5: break 
1110 c凡se 4: 1.'olk(0，xl，yl):xl=x}-II:d1=1:breok 
1120 cnse 6: IJa1k(O，xl，yl):xl=xl+4:dl=O:brenk 
1130 case i・hl=-8:dhl，-8:dx1=司 .1:dl=1:break
1150 case 9: hl=-8:dhl=-8:dxl=t4:dl=O・brenk
1160 CAse 8: hl=-8:dhl=-s:d又1=0: break 
1170 endsldtch 
1180 1 el!:::e f 
1190 if(st.rig(l) = 1 and hl=O and 11=1) then PutSprit.e(O，O， 
x!，yl ，d1) :goto 1230 
1200 if(strig(11 = 2 and h1=0 oncl tl=11 then PutSprite( 
O，O，xl ，yl ，dl 1 :got.o 1230 
1210 I 
1220 if(hl=O) then PutSpri色e{0，0，x1，r1 ，dl) :11=0 
1225 I 
1230 if(x1<l6.) then I dxl=dxl傘ー1:x1=xl+dxl:xl=16 ) 
1240 if(xl>224) then I dxl=dxl・-1:xl=xItdxl:x1=224 ) 
1250 if(h1<>0) then hl=hl+dht:xl=xt+2・dx¥:PutSprite(6，O，xl ，yl+h 
l，dl):if(hl<-64) then dhl=8 
1270 /・got.o 106のま/
1560 if {1t2<>OI then ( k2=k2-1 
1565 )else{ 
1570 if(h2=O and 12=0) then{ 
1575 if(d2=O) then z父2=4 else zx2=-4 
1580 if(strig{2) = 1) then PutSprit句(2，t，x2+z父2，y2，d2):k2=2
12=1:atari2{1) :goto 1730 
1590 if(strig(2) = 2¥ t.hen PutSprite(4，1，x2+zx2，y2，d2);k2=4 
12=1:ntari2(2):.q:olo 1730 
1600 s¥dtch (Btick(2)) 
1605 CAS~ 5: brenk 
1610 case 4: wn1k(1，x2，y2):x2=x2-'1・d2=1; brenk 

1620 r:llse 6: I':slkfl，x2，yZ):x2=x2t4:d2=O:brenk 
1630 Cllse I: h2:-8:dh2=-8:dx2:-4:d2=1:break 
1650 Cf1S(> 9: h2=-8:dh2=-B:dxZ=+.1:d2:D・breok
1660 case 8: h2=-8・dh2=-8:dx 2 =0: brenk 
16;0 ends¥d tch 
1680 lelse{ 
1690 iffstrig(21 :: 1 and h2=0 and 12=1) then PutSprlteIO，l， 
x2，y2，d21;goto 1730 
1;00 if(strig(2) :: 2 and h2=O and 12=1) then PutSprite{ 
O，l，x2，y2，d2):goto 1730 
1110 I 
1720 if(h2=0) then PutSprite(D，l，x2，:.'2，dZI:12=O 
1125 I 
1730 if(，，2<16) then ( dxZ=d、2'ー1・x2=x2+dx2:x2=16 I 
1740 ir(x~>224) then ( dx2=d~ぐ2t - 1: x2=x2+dx2守，2=224 I 
1750 if(h200) then h2=h2+dh2:x2:x2+2・dx2:PutSprilef6，l ，x2，rZ+h 
2，d2):iffh2<-64) th円ndh2=8 
1710 goto 1060 
9510 func .... 'olk(player，父， y 1 
9520 int ix， iy 
9530 1'0. i >:=0 to 1 
9540 iyコ2

9550 sp_set' i x+ i yt2+6*player，又+ix*16，ytly・16，8 +ix+iy*8 + 2 
56 ) 
9560 ne父t
9570 end func 
9580 func PutSprite(pnum，player， x， y， dl 
9590 int i対 ，1Y
9600 foI' ix=O to I 
9610 for iy=O to 2 
9620 sp，_set(ix+iyt2+6tplayer，x+tix >:01' dl*IG，y+iytI6，pnum+ix+iy 
*8 + 256 t16384*dl 
9630 next 
96-10 next 
91350 endfunc 
10000 func otari l(hitl 
10020 if((xl+(dl xor 1)・31+zx】)x2 + 6) l¥od (xl+(dl文or 1)・31+z
xl<x2+25) nnd (ャl=y2)) thenl 
10030 hp2 = hp2 - hit.:x2=x2+zxl 
10010 I 
10050 if{hp2<=01 then locnte 10，3 :print"Plnyerl Win!!!"・locat
e 0， 12: s top 
10999 endfunc 
20000 func atari2(hitl 
20020 jf({x2+(d2 xor 11*31+zx2>x! + 6) and Iχ2+ld2 xor l)t3l+z 
x2<xl+25) :lnd (yl=y2)) thenl 
20030 hpl = hpl - hit:xl=xl+zx2 
200.10 I 

20050 if(hpl<=O) then locat.e 10，3 :print."Ptnyer2 .... 'in!・!": loco t 
e O，12:stop 
20999 end func 

(で)のショートプ口ぱーてい 109 



パックナンバー案内
ここには1992年10月号から1993年 9月号までをご紹介

しました。現在1992年 6，7， 9， 12， 1993年 4~9

月号の在庫がこ-t<います。パックナンバーはお近くの害
l苫にご注文ください。定期購読の申し込み方法は160ペ

ージを参照してください。

-嗣.. 

函辺芯白
白

m

日".，/.芯

4131古芯

110 Oh!X 1993.10. 

10月号(畠切れ)
特集 DTMへの招待E目EE配Dω附附dω耐GωA一ン油ヨル哨ン噌糊講純耐座釘献肌…/欣似大机人
饗子 inCGわ~るど/吾箪lはまX68∞0である/シヨ一トプ口
マシン語プログラミング/ハード工作/ANOTHER CG WORLO 

・試用レポート X68000周C口市OMドライブ

LlVE in '92 美少女戦士セーラームーン/笑顔を探して他

THE SOFTOUCH ポピュラス11/リーテVングカンパニー/

ネクタリス/サークII

全機種共通システム実践Small-C講座(6)SLENOERHUL 

llJ司号 (昂切れ}
特集 ゲームマネージメン卜

自…ニー…肌68000
響子 inCGわ~るど/ンヨートプロ/よいこのSX-WINOOW

ハード工作/ANOTHER CG WORLD/Computer Music入門

・新製品紹介 CHART PRO-68K 

LlVE in '92 ストリート77'イター 11/スーI~ーマリオ他

THE SOFTOUCH キャッスルズ/シュー卜レンジ/

ポヒ.ユラス11/サンダーレスキュー

全機種共通システム 実践Small-C講座(7)EOIT

12月号
Oh州!X5周年特別企画 シヨ一トプ口大集合

自ED凶…6凶G
醤子 inCGわ~るど/シヨ一トプ口/よいこのSX-WI削NDOW

大人のfたこめのX泌6旬0ω0/ρJハ、-一-ドドf工作/ComputerMusic入F門1 
.ヱレ7卜ロニクスシヨウ'92
LlVE in ・92 LAST CHRISTMAS/聞の血族/ユーフォリー

THE SOFTOUCH デスプレイド/ムーンクレスタ&テラクレス'1/

ふしぎの海のナディア/ロードス島戦記11他

全機種共通システム 実践Small-C務座(8)MAKE

1月号(品切れ)
特集 D.I.Yハードウェア

目目D防6…響子inCGわ~るど/γヨ一トフ.口/よいこのSX-W川IND∞〕沿OW
大人のためのX刈680凶0∞0/ρノハ、一ド工作/ComputerMusic入F門1 

.新製品紹介 サンダ一ワ一卜ド1-1ソ'/SX広辞苑
LlVE in '93 ムーンライト伝説/チャコの海岸物語

THE SOFTOUCH オーパーティヲ/ストライダー飛竜/

エアーマネジメント/パイプドリーム他

全機種共通システム 実践Small-C講座(9)EDC-Tの拡張

2月号(昂切れ)
特集 画像創造のために
_ DoGA CGアニメーション講座/マシン語プログラミンク

2 臨響子 inCGわ~るど/ンヨートプ附いこのSX-WIN酬
・鑑ハード工作/吾遣はX68000て・ある/ComputerMusic入門

・新製品紹介 Communication SX-68K 

LlVE in '93 FIRE CRACKER/サンI~OEグワッシャ1

THE SOFTOUCH 極/ドラゴンスレイヤー英雄伝説/

機甲装神ウ.アル力イザー/キングス ・ダンジョン

全機種共通システム BLACK JACK 

3月号(品切れ)
特集 X-BASICを学ぶE…ー講座ーグM
響子 inCGわ~るど/ANOTHER CG WORLO/ハード工作

ンヨートプ口/ComputerMusic入門/Z80'sBar 

・緊急速報 32ビットマシンX68030

・新製品紹介音源モジュールSC-33/GS音源搭載JW-50

LlVE in '93 ストリートファイター11/晴れたらいいね他

THE SOFTOUCH 究極タイガー/チ工ルノプ/シムアント他

全機種共通システム シューティングゲームコアシステム作成法(1)

4月号
特集 X68第7t世代へ目的GACGI'::;I-Y3/純一…
響子inCGわ~るとiショートプロ/よいこのSX-WINOOW
ハード工作;:吾輩(j:X68000である/ComputerMusic入門

・決定1 1992年GAMEOF THE YEAR 

・名作ゲーム再遊記

LlVE in '93 FIGHTMAN/ミンキーモモより愛しのマーシカ

THE SOFTOUCH ス?ーフォース/元朝秘史 他

会機種共通システム シューティングゲームコアシステム作成法(2)

5月号
特集襲撃! SX-WINDOW 

第8回 言わせてくれなくちゃだワ
目…一融耐町/刈川川A州附…N附0
響子 inCGわ~るど/シヨ一トプロ/大人の1たこめのX680∞00
ノハ、一ド工作/吾叢はX刈68加0ω0ω0である/Cωomp凶ut匂erMu凶jβSl悶c入門

• X68030へのソフトウ工ア対応について
しIVEin '93 MAGICAL SOUNO SHOWER/もう笑うしかない 他

THE SOFTOUCH エトワールプリンセス/メガロマニア 他

会機種共通システム シューティングゲームコアシステム作成法(3)

B月号
創刊1刊1周年特別企函 確率遊技シミユレ一シヨン

EEED防b…吋座町昨仙Ji/.::1;':>た仇川ωこ3羽恥ち抗伽…らUン
響子 inCGわ~るど/シヨ一トプ口/大人の1たニめのX680∞00
Jハ、一ド工作;:吾吾輩はX泌68別0ω0∞0て.ある/Cωompuぱte町rMusic入「門1 
.新製品紹介 SCひ-5臼5mkIII 

LlVE in '93 ストリートファイターIIより春震のテーマ/

BAY YARO/LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 銭狼伝説/信長の野望・覇王伝他

全機種共通システム REVERSI 

7月号
特集 席巻するローテク文明E目附…6鉛刷GωACωG…アた口ひ一ニコ〉山一メ介山…一→切シ河川ヨル持一ン噌講
響子 inCGわ~るとどiシヨ一卜プ口/マシン語プ口グラミン?グ. 
Jハ、一ド工作/苔輩lはまX68ω0である/Cωompu此t旬附e軒rMusic入F門1 
.新製品紹介 ドロ一インクグ.ノパfツト33070&MATI促E四R 

LlVEi問n唱93M州id由m唱gh枇tCirclel今日の日はさようなら/赤い靴

THE SOFTOUCH 慈魔滅ドうキュラ/リプルラプル/大航海時代ll/
銀;可英語封言説111/幻影都市/ゥ日スナーグ栃L

全機種共通システム MSX用SーOS“SWORO" 

日月号
特集 C言語実践的入門

EED郎b…曹子inCGわ~るど/Cωom閃t旬erM帆4札u聞s割IC入rv大人の1た二めのX68000
吾輩lはまX6800∞Dである/シヨ一トププPロIANOTHER CG WORLO ) 
・特別企画 夏真っ盛り，アマチュアリズムのX68000

LlVE in '93 SPLASH WAVE 

THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リプルラブJレ/餓狼伝脱/

ロポットコンストラクションR.C./WinningPost 

全機種共通システム MACINTO-C再掲載

g月号
特集 光学式磁気門UMOE目 D附附…凶酬削山………A川川叩…Cω即昨即Gロ仇山アた口…ニυ〉一メ介わ印一→寸シ河沙ヨル一ン枇講
響子 inCGわ~ると'/ンヨ一トプ口/大人のためのX鴻68加0∞0∞0 
Jハ、一ドドf工作/ComputerMusic入F門VANOTHERCG WORLD 
.新製品紹介 OS-9ν/X焔68閃03初0 

LlVE in '93 77イナル7ァン?ジーVのテーマ/銀河鉄道999/

7Jレスラーン鞍記f(より ，干血公描/ちょうちょ

THE SOFTOUCH 悪魔綾ドラキュラ/コットン/ダーク'オデツセイ地

全機種共通システム 7並べ/SLANG再4掲載



10年の歳月を超え，あの 「リプルラフ'ル」

がX68000に帰ってきました。当時生まれた

ばかりの赤ん坊ももう小学生，パシシの快

感を覚えるには十分な年齢です。どうでも

いいけど赤がリプルで青がラブルだよん。

¥ 1 / 

リプルラブル

砂右Jli品と1eJJ尚のノfランスがよくなりそう。

高橋毅(22)埼玉県

砂テストの結果をズタズダに引き裂し悪

魔である。 江減憲之(17)大阪府

砂分三まれてキJJめててAある。lLにケ://をさせ
たゲームは。右親指は-1・字キーを嫌い， 血
マメを い。 1:1]矢史朗(22)愛媛県

砂ほかのゲ、ームにないコンセフ。トがし、い。

ノfッドもよろし L、1

利川| 君主Jilf(25)神奈川県 砂X68000を持っている ことが自慢できる。

惨ひとりでやると気分がへンになるソε! 11:1烏 太郎(21)神奈川県

(Ji.1味不明) 八木津良二(19)栃木県 砂5年ぐらい昔， 1 JI寺聞も歩いてやりに行

砂私がまだま fご毛も 生えてないカずキの頃の った。パス代がなかったんだよ ー。 うれし

あのパシシがまたできるなんて! パシシ， ーぜ一。 広野徹(19)東京都

パシシ，ノfシシ，本当にノスタノレジー。 砂う-ムズイ 。なかなか奇跡を起こせな

飯旧 I，j:fl専(25)愛知県 い。左右がこんがらかつて，自らホプリン

砂パシシはハシシ以上の快!惑だ。 に突っ込む私であったー

林克(19)愛知県 遠藤正彦(22)岐阜県

惨烈¥1:1'する前にゲーセンからil1iえたゲーム。

あのときのくやしさが・ 0 ・". さ~せです。

諸問 IIJ~ (23)神奈川県

砂~i\'H乍法 lこ'慣れていくにつれて i菜みにはま

ってしまう 高木奈津彦(20)長野県

惨事IJ体験。きゃ一。 凶政 克(22)京都府

惨最近，家内が左のレバー，担、が右のレバ

ーをJ栄作してゲームをしています。こんな

変則的なやり方も而|主1~、ですよ 。

北原純(30)愛知県

砂ナムコ の見た~êによりかかって昼寝する。

中島民哉(22)崎玉県

砂6月25日にnいました。 1ゲーム 目l而
の宝寺í~の q:Jは 10万点クラウンでした。今年

はついてるぜ。このゲームは大学受験の直

前 (1989年)に，近くのゲーセンに20円で置

いてあって，はまったやってす。J初1:1，10 

ゲームた、けと決めて， 10回のうちに必ず10

万点クラウンを1'1'， して「これで大学受かる

せ，J と縁起をかついていたゲームです。今

年は大学院受験， 10万点、クラウンがI:I~，ます

ように。 松111白竜(23)東京都

砂よかった，1百lじt，.'I 

古橋康宏(18)栃木県

AFTER REVIEW 111 



砂もうゲ、ーセ ンにはありませんからねえ。

「これをやらずに死んだらまようぞ !J誰

がし、ったか・ー・・・・名言fごと，思います。

佐藤崇(26)栃木県

惨手も頭もノfニツク 1越智 亮(20)大阪府

砂「移植が決定」の声を|甘い、てピックリ!

そして出来栄えを見てさらにピックリ 1

ああ，このゲームがついに我が家でできる

とはー・・・。私は熔しさのあまり rI~I iiii線の

女」をl!f7円、ながら緑色の美しい画而に酔し、

しれるのでした。 桃山 純一 (18)東京都

砂私は 「リブノレラブノレテ クニカノレマニュア

ノレ」 も「パ、シシマーカー」 も 「パ、シシブッ

クJ(豆本)も持っている。そして事迎なこと

にX68000ユーザーである。こ，これで民わ

ねば自分にウソ守つくことになるつ! 10 

年の11寺を7也え ていま，あの記憶がよみがえ

る・・ 一うるうふ・ 1 木C;j '{~;' (23)東京都

砂懐かしいのに新鮮。右)jiX!の鍛錬にもな

る17 北浜度(25)香川県

惨専用ノfッドがついてくる。オマケに弱い

私。 藤村 良太(22)神奈川県

砂98.7%完全移摘。 NAME入力でアルフア

ベットを動かし続けるとタイトノレに戻らな

いところまで、同じなんだぞ，すごい!

神谷正樹 (19)愛知県

砂両親指が痛い嬉しき。 この喜び1;1:他機種

のユーザーに はわかるま L'，

小林捻(20)東京者11

'独特な操作系。練り込まれたシステム。

不器用な私1;1:奇跡3回がし、いところ。

芝旧 総:(26)兵庫県

砂宝物が11:，てくると楽しくなる。

}也|正I ~(UIÎj( (23) ;ltiliti.B: 

'やられると必ずHi-SCOREがwるとこ
ろまで移中直されていた。

斉藤学(19)神奈川県

AFTER REVIEW 

{戻をirrlした人1;1:多いことでし ょう 。 これてい

またX68000が売れているそうですよ 。

川島消火(23)神奈川県

惨ノfッド目当ててい買ったら，思いきりハマ

ってしまった。両手の高JH旨が痛い。
佐m事充治(22)招岡県

惨燃え尽きることのないロウ ソクとても H乎

びたくなる，不思jj!&な名作。 それが「リプ

ノレラフツレ」であろう 。待望のX68000版の登

場て¥幻だったこのゲームに触れ，アイテ、、

アがゲームぞ生み出していた11寺代の京IIj'iら

しさに，ゲームのなんたるかを考え直した

人も，少なくないはずだ。

砂「伝説のゲーム」にされてしま って いた 移柚に対して厳しいことをいうと，ホブ

が，初めて家庭でプレイできるようになり ， リンのプレイヤーのラ インに対する反応や，
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布1(物の ~I三長や妨害キャラの頒)支など，バラ

ンスに|長lわる違いなども挙けーることができ

る。 しかし， そういったことは些*IUなもの

と感じられるほど，ゲームシステム臼{本の

魅力を無視できないところに， このゲーム

のJ:t.悩があるのfごろう 。

どこかで見たような，キャラクターをT代

えてバランス守いじっただけの作業で満足

しているヨミ人1;1:. これをi2'tんでゲームのな

んたるかを，呉市|三|に考えてもらいたい。

冗談じゃなくて本気だ， うんうん。 (八)
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マJJ| 
!?-I 
クイズ大会
Mur抗日 丁目 叩 ki村田敏幸

7月号のクイズの解答はわかりましたか。この連載でもちょっと

ひと息ということで，今回は rS8000クイズ大会」となりました。

ssemble あなたの「即日日日」 度はどれくらいか， 日頃のウデを試してみてく

ださい。では，ます前回の解答から始めましょう。

7月号のコラムて68000についてのt怪いクイズを

出してみたわけだが，今月はその解答編を拡大して，

クイズ大会に走る。予告してあった“圧縮|長l係オ、ダ'

は， J東析を書き始めてからすでに 2カ月近〈経って

いるにもかかわらずノリが恐くて文章にならないこ

とから(正直でしょ)先送 りとなった。

IUI題は前回の 11UIと合わせて大小 6問。 とくに点

数配分をあためたりは していないが，適当に|当己採点

して， I~I 分がどのくらい68000に浸かっているかT確認

してみてほし し、。なお，今回の問題ていは68000のみを

考慮し，68010以降の上位プロ セッサのことは考えな

い。 また，命令の実行1Ii'i'IIllを示すときには，メモリ

アクセスにウェイ 卜が入らない ことを前提にする。

て1;):，前恒lのIUI越とその解答から始めよう 。

問 1

以下の各定数値をdO.1に代入する最速の命令列を

挙げなさい。速度が閉じならそのうち最も総命令長

が短いもの，速度も命令長も同じならそのうち最も

命令数が少ないものを正解とする。

1) 255 (OOOOOOFFII) 

2) 65536 (0001日000，，)

3) 32768 (日000800日，，)

4) 2147483647 (7FFFFFFFij) 

5) 360 (00000168，，) 

6) 256 (0000010011) 

[難易度低~高]

32ピン卜即値の転送を速度優先で，サイズも考慮しつつ最
適化する問題。ロングワード数値をそのままではなく，必要

に応じてワード単位/バイト単位/ビッ 卜単位に介解して考え

るのがポイン卜だ。となりに併記した16進表現が最大のヒン
トだろう。

だいたい難易度順に並べてあり. 1 )2)は基本のうち。即答

を期待したい。3)は直接的な方法にこだわりす5ないこと。

4)はちょっとひねっているが，選択肢が少ないので.I11頁を追

って考えれば答えに辿りつくと思う，5)は4)の変形。最後の

6)は別に難しくはないものの，得られた答えが正しいことを
確信するのに勇気が要るかも しれなL、。

111) 1 (1杯答

地道に筋道を立てて選択肢を狭めていくというア

プローチをとろう。

まず，どんなf庖fごろうと， 12クロック/3ワー ド命
令の，

1110V巴.1#data.c10 

を使 えばdOに転送できるわけだから，求める命令予Ij

1 ;J:l 1~惑でも 12 クロック以下となる。 ここ で， この12

クロックとし、う笑行11寺問は3ワード命令と しては最

も速いので 2ワー ド以下の命令列でなければこれ

より速くはならない。 また，データレジスタの会32

ビットを高速に更新する にはmoveqの使用が必須

だ。 こうやって考えていくと，特定の32ビッ ト即位l

をmove.1よりも速く c10に転送する方法があるとす

るなら，

mov巴q単~~t

という自明の(しかし，この問題には不適当な)ケ

ースを除けば，

l110veq + 1ワードの命令
という形しかありえないことがわかる。 moveqの実

行に:必要な 4クロックを差し引 くと， この 1ワー ド

命令の実行 11寺聞は 8 クロック以下 ' )。 こ れだけの II~J'

間てて、きることと いったら，ア ドレッシングモード

守レジスタ直桜形式とクイックイミディエイト 形式

に |浪ったデータ I伝送/~PI日寅'!f，[/論 }}rw~算， および，

ごく lli純なビット操作ぐらいだ。加えて，レジスタ

をもう 1本初期化するゆとりはないから，dO以外の

レジスタ営イ史うことも考えなくてよ L、。 ここ まで絞

ったら，あとは個別対応でどうにかなる。

1) 255 

1鮮は 4iiliり。できれば全部見つけてほしいところ

だが，実JTJJはひとつわかれば 卜分だろう。

255 = OOOOOOFFIIをバイト単位に分解してみると ，

1::位 3ノfイ卜が00"，{&-F1立ノfイ 卜がFF"となる。上

{立ノfイ 卜はmoveqて。クリアてやきるから， とにかくtit

|ご位バイ トをどうにかすればよ い。そ こで，こ のFF"

をいろいろな4見点から|挑めてみる。

2の補数表現のつもりで見れば，FF" はー01"と等
しし、。 ここヵ・ら，

1) 8クロックちょうどのと

きには.move.1の実行侍問と

同じになるが. 1ワード短い

ことから“最速のもののうち

最短"という条件を満たして

いることに注意。

X 68000マンン語プログラミング 113 
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1l10veq.1 #1， dO ( 4/ 1 ) 

neg.b dO ( 4/ 1 ) 

(計 8/2)

および，

1110veq.1 #0， dO ( 4/ 1 ) 

subq.b 非1，dO ( 4/ 1 ) 

(計 8/2) 

の 2 つの~平が得られる(カッコ 内 IJ:実行に要するク

ロックサイクノレ数とワ ー ド単位の命令長)。前者は

01"の2のやIIJ数をとる(=符号反転する)こ tで，後
者は 01" = 00" -01" i::考えて Oから 1~ rJ /くこと

で.FF"を作り出している。

また， fF"は00，.，の全ビットぞ反転したもの， 言い

換えると， 00" i:: FF"L:J:lI:， 、に 1の補数の関係、にあ

る。 ここから， 3つ目の解，

1110veq.1 #0. dO ( 4 / 1 ) 

not.b dO ( 4 / 1 ) 

(計8/2) 

が得られる。 この 2命令の組み合わせはなかなか重

宝で， -{設初のmoveqて、1七人する1Uiをいろいろ変える

と，-256--129，+128-+255のffi包囲の任意の値を
作り IJ~，すことができる 。 moveq 主/q~\の;場合と合わせ

れば. -256-+255の範囲が網維できるわけだ、。同

様に， not.bの代わりにnot.w~ 11史うと 65536--
65409， + 65408-十65535の値が得られる。negを使

っても似たようなことはできるが，notのほうがわず

かに応用範囲が広いことを指摘しておこう 。

伐るひ とつの解は 2進数て¥

Ollllllle (=7F，，) 

+ 10000000s (=80，，) 

11111111s (=FF，，) 

と考えると，

moveq.1 #127，dO (4/1) 

tas.b dO (4/1) 

(計8/2) 

だ。tas命令は指定のバイ トオペラン ドをOと比較し

て結果ぞ ccrに反映す ると 同 II~" に第 7 ヒーッ 卜 を立て

るという 動作をする。ここでは，後者の作用のみを

利用し， 80"を足す (正確には論理和をとる)のと 同

じ効果を得ている。

2) 65536 

65536 = 00010000"をワード単位に分解してみると ，

上位ワードは0001"，下位ワードは0000"0この上位下

位を交換しでできる00000001"なら1l10veq一発で転

送できることに目をつけると，

1l10veq.l #1， c10 ( 4/ 1 ) 

swap.w dO (4/1) 

(計8/2) 

という答えが得られる。最初のmoveqで.仮に上位ワ

ードを0000"，下位ワードを0001"にしておいてから，

swapてやひっくり返すわけだ。同様の方法て二 127倍ま

での65536の倍数，および.-128倍までの65536の倍

数一 1が作れる。

3) 32768 

32768 = 00008000，.，は第15ピットだけが 1になる数

だから. mov巴qて" 3~ ヒ、、 ツ トを O にしてか ら 1 ワード

命令でこのビットを立てるという方向で考えてみよ

う。この用途に使えそうな命令はadc1i，ori， bsetと

いったあたりだ。しかし， どの命令を使っても，

addi.w #$8000，c10 

ori. w #$8000， dO 

bset.1 非15，dO

のようにソースオペラン ドにイミデイ エイト形式を

適用せざるをえないため 1ワードには収まらない。

そこでちょっ と発想を変えて， 最初のmoveqで全ビ

ットをOにするのではなしどこか lピットだけ 1

にしておき， この 1をシフ卜して第15ヒ。ッ卜に持っ

ていくことを考える。68000のシフ ト系命令は決して

速い命令ではないが，ワード(またはバイト)サイ

ズ、でデータレジスタを 1ピットだけずらす場合の実

行時間は 8クロックサイクノレで‘あり，ぎりぎり条件

を ~pmたしている。 ここ で\ 第 1 5 ビットがワ ードデー

タの最 |二位ピッ トであることに気づけば，

1l10veq.l #1， c10 ( 4 / 1 ) 

ror.w 存1，c10 ( 8/ 1 ) 

(計12/2)

という答えが得られる。ローテート命令では最下位

ビットと最上位ピットが繋がっているものとして扱

われるので，第 Oピットを立ててから右に 1ピット

回転してやるわけだ。 2命令自は，

ror.w dO，c10 (8/1) 

でもよ し、。

4) 2147483647 

2147483647 = 7FFFFFFF" L:J:，第31ピットのみが

0で筏りのピットが1になる数だ。 oi:: 1が逆にな
ってはいるものの.3)の32768!:.イ以たノfターンといえ

る。 i::L:J:，、つでも， 3)の方法をそのまま応用した，

moveq.1 #-2，c10 (4/1) 

ror.l #1， dO (10/ 1 ) 

(言/14/2)

では，全32ピッ トをローテー卜する必要があるため

に， さっきよ りも 2クロック余計ーにかかる。こ こは，

3)では早々に捨てたス トレー トな考え方，つまり ，

moveq.l #-1， dO 

により全32ピットを 1にしてから，第31ビットだけ

をOにす るという線に立ち戻るのが正しい。

利用できそうな命令はandiとbclr。

andi.l #$7fffffff，dO 

li問題外なので，

bclr.l 再31，dO

に注目する。実は， この命令は，

bclr.l dO.dO 

に置き換えが可能だ。bclr.1のソースオペランドは下

位 5ピッ トのみが有効だ‘というこ tを思い/:1:'，そう 。
司王百ijにdO!こ代入 した 1 =FFFFFFFF"の下位 5

ピットをよ奴り出せば1F，.，=31. ここに31が隠れてい

るのfごった。て二 ここ まで苦労して導いた，



moveq.l #-l，dO (4/1) 

bclr.l dO， dO (10/1 ) 

(計14/2)

だが，まだちょっと遅い。最後にもうひとひねりし

moveq.l#-l，dO (4/1) 

bchg.l dO， dO ( 8/ 1 ) 

(計12/2)

が正解だ。 68000て1まbclrーよりも bs巴t/bchgのはうが

市に 2クロック分速いので¥クリアをする代わりに，

l→Oと反転するのだった。

5) 360 

ヒントのところでも書いたように，4)の考え方が

そのまま利用できる。正解は，

moveq.l #$68， dO ( 4/ 1 ) 

bset.l dO， dO ( 8 / 1 ) 

(計12/2)

fご。360= 168" = 68，.，十100，.，と考え， 68"を32ピットで

代人してから第 8ピッ トを立てる (68"の下位5ピッ

トをJ[Xり出せば08，，)0 bsetの代わりに bchgを{史つ

でもよい。

なお， 68000のマニュアノレでは，

bset.l dO， dO 

の実行には最大で8クロックサイクノレ必要と記され

ているのでここでもそれに従ったが，実際には，操

作対象ビットが 0-15のときは 2クロック短い 6ク

ロックサイクノレて、処理が完了する (実iJlil値)。

6) 256 

2ワードの命令列でdO.lを256にする方法はいく

つか考えられる。しかし， そのうち最も速い

moveq.l #64，dO (4/1) 

lsl.w 担，dO (10/1) 

(計14/2)

もmove.lにはかなわない。最速ということであれ

ば，素直にl1love.1で転送する

move.l #256， dO (12/3 ) 

(計12/3)

が正í~Uご (露骨な引 っ 掛け) 。

ところで，設問ていは代入先をdOに限定している

が，現実のプログラムて¥とにかく 256を32ピット値

としてレジスタに保持しておきたし、だけであれば，

データレジスタにはこだわらずに，アド レスレジス

タを使うのが得策だ。つま り，アドレスレジスタに

対してワード操作をすると自動的に32ピッ トに符合

拡張される こと を利用して，

lea.l 256. w，aO ( 8/ 2 ) 

あるいは

movea.w #256， aO (8/ 2 ) 

とする。

問 2

ccrのX，N， Z， V， Cの各ビットそれぞれにつ

いて，該当ビットを 1にする最速の命令列をひとつ

ずつ挙げなさい。また，該当ビットを Oにする最速

の命令列をひとつずつ挙げなさい。ccrのほかのビ

ットは変化させても構わない。汎用レジスタも保存

する必要はないが，変化させずにすむならそのほう

がよい。 [難易度低]

サブルーチンの終了状態を返すのにccrの特定のビッ 卜を
利用することがよくあるが，そんなときに有効な常套手段を

求める問題。10パターンそれぞれについて個別に考える前に，

常にccrが同じ変化を示す速い命令をいくつか考えてみるの
が近道だろう。

lH12解答

68000では 4クロック命令が最速であり， moveq， 

および，オペレーションサイスーがワードまでのデー

タレジスタ間算術/論理演算命令，あとはデータレジ

スタに対するaddq，subq 1:いったあたりがこれに該

当する。で， ccrの任意のピッ ト のセッ ト / ~セット

操作は 4クロック命令 lっかその組み合わせて実

現できる。解はおよそ無数にあるので， ここでは代

表的なものを挙げよう 。

なかでも，

cmp.w dO，dO 

は， ccrの変化が固定的て、¥しかも，レジスタのf直を

変えないので¥なかなか重宝だ。 同じ値同士を比較

するわけだから，常にN=O，2=1， V=O， C= 

Oとなる (Xピットはcmpの仕様上，変化しなし、)。

このl命令て¥いま求める10パターンのうち 4つ

がかたづく 。

つぎに有用なのは，やはり moveqt.ごろう。

moveq.l #1， dO 

のように， とにかく非 0の値を転送すれば2=0に

なるし，

moveq.1非-l，dO

など，負の値を転送すればN=lになる。このmov巴q

にaddq/subqを組み合わせれば，

moveq.l #O，dO 

subq.b 非1，dO

により X=l，C=l， 

moveq.l #127， dO 

addq.b . #1， dO 

により V=lが，

moveq.l削，dO

addq.b 非1，dO

により X=Oが実現できる。 これで'10ノfターンだ。

問 3

nop (No OPeration)はpcを1ワード進める以外

にはなんの副作用も持たない (=ccrやレジスタ/メ

モリ内容を変化させない)4クロック/1ワードの命

令だ。同様に 4クロック/1ワードの何もしない命令

を挙げなさい。 [難易度低]

実用上の意味はあまりない問題。68000の命令のうちccrを
変化させない命令をすぐに恩いつくかどうかにかかっている。
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リスト1
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問3解答 のように02"て内埋められ， aOは先頭に戻ることがわ

68000では，アドレスレジスタに対する操作|時には かる。なお，途~I:'にあ る，

ccrが変化しない (アドレス比較命令であるcmpaを

除()。そのうちレジスタ内容を変イじさせないものを

探せば，

movea.1 aO， aO 

1:， 

lea.l (aO)， aO 

が見つかる。念のためだが，

movea.w aO， aO 

は， aO.wを符合拡張してaO.lに収め直す命令なの

で， nopのイ℃わりにはならない。

問 4

メモリ上に，つぎのような 4バイトのデータ列が

あり， a日がその先頭の00，.，を指しているとする。

日0"01" 02" 03，.， 

この状態から以下の命令列を続けて実行すると，メ

モリ内容はどう変化するか。また，最後まで実行し

た時点て:-aOはど二を指しているか。

move.b (aO) +， (aO) + 
move.b (aO) +， (aO) 
move.b一(aO)，(aO) + 

move.b一(aO)，一(a日)

move.b (aO) +，一(aO)

move.b (aO)，一(aO) [難易度低]

ポストインクリメン トっき/プリデクリメン卜つきのアド

レスレジスタ間接形式を変な組み合わせて・使うと何が起こる

か，というだけの問題だ。実際にプログラムを害いて走らせ

てみれば一目僚然だからノーヒン卜。もちろん，卓上で答え
が出せればそれに越したことはない。

r.Ii 4解答
68000はソースオペラン ドの評仰liを終えてから，デ

スティオ、ーションオペランドの評価に入る。 したが

って，

mov巴b(aO) +， (aO) + 
14: ，厳密に，

1) aOの指すメモ リから lバイ ト読み出す

2) aOを1進める

3) 1)で読み出した内容をaOの指すメモリに書き

込む

4) aOをl進める

の)1頂序で実行される。これを踏まえて問題文の命令

列を追っていくと，最終的に元の 4バイト は，

02H 02" 02，.， 02，.， 

••

••
••
• 

1

・。，
u

q

u

n

苛

戸

h
d
n
h
u
n
f

.include doscall.mac 

D1ovea.18Ia0)，sp 
move.l dO，ー(sp)

movem.l Isp)+，d0 

DOS EXlT 

move.b -(aO)， (aO) + 

と，

move.b (aO) +，一(aO)
の 2命令はメ モリ内容も aOの内容も変化 させない

ので惑わされないように。

問 5

あるプログラム中に，

movem.1 dO-d7/aO-a6，一(sp)

bsr foo 

movem.1 (sp)+， dO-d7/aO-a6 

という部分があったとする。a7(=sp)を除く全汎

用レジスタをスタックに保存してからサブルーチン

fooを呼び出し，戻ったら保存しておいたレジスタ内

容を復帰する，というありがちな処理だ。ところが，

二のプログラムは，

movem.1 (sp)+， dOーd7/aO-a6

の箇所で毎回パスエラーを起こすという。 しかも，

試しにサブルーチンfooをrtsだけの空サブルーチン

にしても事態は改善されなかった。こうなる理由を

思いつくかぎり挙げなさい。 [難易度中~高]

いちおうはデバッグ勧についての問題。また.68000につい

てのあるマイナーな知識の有無を問う問題でもある。

問5解答

サブルーチンfoolま問題ない(らしい)ことが確認

できたので，選択肢は案外少ない。あ りがちなのは

サブルーチンfooが実は実行されていなかった，とい

うケースだろう。つま り， プログラムのほかの部分

に誤りがあって， spに変なア ドレスを入れたまま，

movem.l (sp)+， dO-d7/aO-a6 

の位置に直接飛んできている可能性をもをいたい。

そうでなければ， mov巴mのノfグfご。デスティオ、ー

ションfj[lJにレジスタリス トがくるパターンのmov巴m

には， 実際よ りも 1回余計にメモ リアクセスすると

いう不具合がある。 通常は問題にならないのだが，

スタックをメインメ モリ の最高位に確保してあった

りすると， その直後のメモ リが実装されていない空

間にア クセスしに L、ってパスエラーを起こす。

X68000+ Human68kの環境では，決まった大きさ

のスタックを確保する代わりに，自身に害IJり当てら

れたメモリブロックの末尾部分をスタックとして使

用す るようなプログラムを書くと，稀にこ の不具合

に号|っ掛かる。もっ とも， 本来は引っ掛かるはずの

プログラムでふ高位メモ リをほかの用途(端的な

ところでvはRAMディスク)にイ定用していると， spが

最高位アドレスを指すことがなくなるので，正常に

動作“してしまう"。

リスト 1に実験用のプログラムを用意した。

RAMディスクを確保していない状態で走らせて，

パスエラーが発生する様子を確認してみてほ しい。

それがすんだら，



結論からいうと，最小値は最大値の70クロックよ |間 7

り32クロック分短い38クロックと推定される。根拠 | つぎの命令

は以下のとおり。 I divu.w dl ，dO (ただしdl宇 o) 
muluの遅さから， 68000は釆算をシフ トと加算に |の実行に要するクロックサイクル数の“最小値"を，

置き換えて行っていると考えられる。以前，算術演 |必要なら実測のうえ，推定しなさい。 [難易度中】

算アルゴリズムを扱った回 (1992年9月号)に示し

1::乗算ノレーチンと同様のアノレゴリズムにより 2進 問題の答え自体は“思い切り 51つ掛け"なのだが，できれ

数レベノレで筆算をシミ ュレートしているわけだ。 と ぱ真面目にd川の動作を推測してみてほしい。

いうことは， muluの実行時聞を変動させる要素と， リストE

マシン語で書いた乗算ノレーチンのそれとのあいだに

は共通する部分があるに遠いない。

リスト 2は以前に示した32ピッ トX32ビット乗算

ノレーチンからの抜粋だ。 これを見ると，ほとん Eの

命令はノレープ中てや毎回実行されているが， J1jE-， 7 

行自の加算命令ひとつは，実行さ れたり，されなか

った りしていることがわかる。実行さ れるのは，乗

数中の注目してレるピットが立っているときだ。こ

のこ とか ら， muluも，釆数中の“立っているピット

の数"が増えるにつれて，加算 l回分ずつ，実行H寺

聞が長くなるだろうと推測できる。

試しに実行時聞を計った結果が図l1.ご。被乗数dO

はOに回定し，乗数d1を，

movem.l (sp) +， dO 
を，

move.l (sp)+， dO 

に変更し， movemてやはなくふつうのmoveならパス

エラーが発生しないことも確認しておこう。

問 B

つぎの命令

mulu.w dl，dO 

の実行に要するクロックサイクル数の“最小値"を，

必要なら実測のうえ，推定しなさい。

[難易度中~高]

“1L'、要なら"なんていっているが.680000コマニュアルには最
大値 (70クロック)しか記されていないから，実測しないこ

とには答えは出てこない。とはいえ， 43億通りの組み合わせ

をすべて試すのは非現実的だ。68000が内部でどうやって乗算

を実行しているのかを想像し，仮説を立て，検証することに

なる。

問6解答

OOOOOOOOOOOOOOOOB 

00000000000000018 

00000000000000118 

00000000000001118 

01111111111111118 

11111111111111118 

と変化させながら， それぞれ10万四掛け合わせるの

に要した時間を計った(実際には100万回ずつ実行し

て， 10で割っているし言十時にはIOCSコーノレONTIME

を利用し，空ノレープの時間I;:!:~ 1，、てある。マシンは

クロック10MHzのX68000なので ，W t?れた1/100秒
単位の時間は，実行に要 したクロッ ク数 と見なして

よし、。

予想どおり， I.J: Lt"きれいな直線上に並んでおり，

乗数中の立っているピッ ト数が l増えると，実行時

聞は 2クロック分増える こと が見てとれる。最悪時

の実行時聞がマニュアノレに示された70クロックを超

えているなど，会f本に迎論{直よりも i!iくなっている

のは，タイマ響1)り込みがかかっていることからくる

誤差だ。図 1ではやっていないが，その分を計算4に

入れて補正すれば，理論値とも一致する。ただ，途

中 1カ所，計ifli)誤差そのほかでは説明のつかないブ

レが児られるあたり. 68000 b 奥カì'~~い(といって逃

げる)。

今回は68000の比較的すみつ このほうの話題をク

イス♂形式でお届けしてみた。たぶん，次回は予告し

ていた圧縮関係(はっきりいうとハフマン符合化)

に戻れる， と，思う(ただ，いったんケチのついた

原稿を完成させるのって，労力が要るんだよね)。

では，最後に，まだゆとりがある人にもう l問。

1 : move.l d0，d2 本d2=被乗数

2 : moveq.l帯。，d自 *d0 =積格納先

3 : moveq.l #32-1，d3 

4: loop: add.l dO，d白 *中間結果を左シフト

5: add.l dl，dl 本乗数の上位 1ピ‘ソトが

6: bcc next. 本 日なら何もしない

巧(:・ add.l d2，d自 * 1なら被乗数を足し込む

8: next: dbra d3，loop *32ビット分繰り返す

表1 mulu 10万回の実行時間

時間 (1パ00s) 

0
 0
 0
 0
 0
 0
 
0
 
0
 0
 0
 0
 0
 0
 0
 0
 0
 0
 o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

乗数中の立っているビット数
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吾輩はX68000である
[第四回]

DMAしようよ

Izumi 0自由ulく巴

泉 大介

DMA転送，アレイチェーン， リンクアレイチェーン

DMACにはいろいろな使い方がある

用途に応じて必要なものを選択しよう illuslralion : H.Yamada 

こういうのを晴天の議議 というのだろうか。最近

Macintosh に，Centris660A V !:. Quadra840A Vという AV

シリーズが投入された。このマシンは，吾輩が今日まで

心ひそかに描いていた夢を一気に打ち砕いてし まうほど

の衝撃をもたらした。吾輩が描いていた夢というのはほ

図1 _DMAMOVE使用時のレジスタ設定

DI.b 転送モー ド設定

7 6 5 4 3 

D 2. 1 :転送するデータのバイト数

A 1.1・アドレス 1

A 2.1 アドレス 2

図2 IOCSコーJレBAHで実行されるプログラム

自白FFA956 cmp.l #$0000FF00， D2 
00FFA95C bcs.s 事自由FFA974
自由FFA95E move.l D2，-(A71 
自由FFA960 move.l 帯事由自由。FF司自，02
曲目FFA966 bsr.s $00FFA974 
00FFA968 adda.l D2，Al 
自由FFA96A move.l D2，00 
00FFA96C move.l (A71+，02 
00FFA96E sub.l D白，02
00FFA970 bne.s $00Fl"A956 
00FFA972 rts 
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。

.00 (A2) 

01 (A2) + + 
10 (A2)一一

-00 (AI) 

01 (AI) + + 
10 (AI)一一

(AI)→(A2) 

(A2)→(AI) 

* FF00Hと比較
企 伝小送きげバれイばト敬FF司A97'11iA. 
' イ を保存
念 FF00Hバイトを'必量バイト数として
* DMA転送

* 0悩2をF取り出す* .~Hイト散を02から引く‘ 日で続ければFFA956へ

かで、もない。 うちの笹川こが折りに触れては口にしていた，

「吾輩を手にしたと きの，あのワク ワクするような高揚

した気持ち」を， もう一度プレゼ、ン卜したいというささ

やかな願いである。

御仁の様子を見ていると，最近一段 !:.Mac品展が強く

なってきているようで寂しい。QuickTimeが登場 したと

きの修p仁の興奮のしよう ったらなかった。たかだか160X120

ドッ トの小さな絵が動いている程度のことで，なにをそ

んなに興奮することがあるのか， という意見もあろう。

また，この程度のことならX68000でいつでも簡単に実現

できる， というな見もあろう。御仁が興脅したのは小さ

な絵が動いていたからではなかった。 それはいわば，新

しいテクノロジーの日IJ~芽に立ち合っているような，そん

な気持ちだったに違いない。絵のサイズPはハー ドウェア

とソフ トウェアの革新によ っていずれ問i逗とならなくな

る，実用性はどこかの誰かが考えてくれるだろう 。そ ん

な素のままのテクノ ロジーを標準機能としてosに組み
込んでしまう不敵さ。このマシンとつき合っていると，

なにやら而臼こ tが起きそうだ，楽 しい夢を見せて くれ

そうだ¥ という予感。そう ，それは誕生した当時の吾輩

が，全身にみなぎらせていたあの魅力だ。

ここは一発，起死回生のリ ーチをかけなければならな

い。なんとか御仁をワクワクさせる手はないものか。そ

んなこ tにアレコレ考えを巡らせ，これなら御仁の興味

を掻き立てられそうだという仕様を練ってみた。

現在吾輩が最も得なとしている分野はなんだろうか。

3Dのレンタ守リングやモデリング¥それに DδGAや

MATIER~始めとするグラフイツク関係、である 。 L 、 ずれ
ふえん

も実力のある ソフ トウェア揃いだ。このあたりを敷併さ

せていくのが商白そうである。そもそも吾輩は16ピット

カラ ーのグラフィックとFM8重和音，AD PCMといっ

た装備を備えて誕生したAV指向のマシンだ。かく 生を

享けたからには， その道をまっとうするのが筋というも

の。 これU映像メディアを加え，テレビtノfソコンの融

合を図るのだ。奇 しくもこれは，初代X1が目指した道で



当持する。表の転送パイ卜数の部分に注目していたfごきたい。

アドレス部分の半分の大きさ，すなわち16ピットになっ

ているのをT1H2，していただ、けるfごろう。

この僻Ixテーブルを倒'InるIα3コーノレ813.，のI_DMAMOVλ
のf変い方は， 1玄14のようになっている。まずDl.bには車云

送モードを設定する。読み方を説lり干しておこう 。これは

諸兄お馴染みのmove命令になそれらえて児ていただけれ

ばと思って採用した表記で，たとえば，

Dl. b = 0000010l" 

もある。 この分野にはAMIGAという先駆者がL、るも の

の，幸いこいつはマイノリティ 。十分駆逐でき， 11央{象を

やるならX68000といわれるステータスを引花立て、きそうだ。

fごとすると ，

mov巴.b (a1) +， (a2) + 
という動作を指示したことになる。 ここで注意していた

だきたいのは， _ DMAMOV_ AノレーチンではAl.ll.:J:テ

(A2) 

(A2) + + 

(A2)一一

(AI)→(A2) 

(A2)→(AI) 

(AI) 

(AI)++ 

(AI)一一

n
u
t
t
n
u
 

n
u
n
u

et
 

n
u
t
s
-
n
u
 

n
u
n
u

--

。

。

_DMAMOV_.A使用時のレジスタ設定

4 

DI.b:転送モード設定

6 

図4

てやは，大容量のデータ処理を得意とするDMAを引き

続き攻める。メモリの動作，原理などを)1頃に説明し，前

回は吾輩のIOCSに用意されているDMAノレーチンを使っ

て， 実際にデータを転送してみた。CPUてのデータ転送

プログラムも掲け、ておいたので， そのスピードの差を艇

かめていただけたことと思う。今回は， IOCSに用意され

ているそのほか2つのDMAノレーチンを説明する。

まずはIOCSコーノレ8B"の_DMAMOV_Aについてである。

前回使用したIOCSコール8A"の DMAMOVEは，図 l

のようにD2.1に ~i去送したいデータのバイト数を直披セ

ッ卜して使用する仕様になっていた。 このため実に安直

にDMAを使用できるのだが，いかにDMAといえども万

能ではない。仕上去をご覧になればおわかりいただけると

思うが， 吾輩が内蔵している DMAコントローラ

HD63450では， 一度に転送できるデータ数に制限が設け

られている。図 2はIOCSコーノレ8AIIてや実際になにが行わ

れているのかを逆アセンブノレしたものfごが， これを I~~め

ると指定された転送サイズをFFOO"バイトごとに分けて

DMAを使って いる のがわかる。実はHD63450のデータ

転送カウンタは16ピッ トし かないのである。-

DMAMOVEノレーチンはユーザーの便宜守考えて，転送

したいデータ数を32ビットで指定できるようにうまく計

+OMAその3通りの使い方

ここではAIはテーブルから取り出されたアドレスを示す

TblAdrs2 

一口MAMOVーしでのテーブルの組成

D2.1 :テーブルにある情報の個数

AI.I:テーブルの先頭アドレス

A2.1 転送アドレス2

TblAdrsl 

図5

らってくれているわけだ。

このデータ転送カウンタの実f本がよくわかるのが， _ 

DMAMOV__Aノレーチンである。 DMAMOVEノレーチン

ではプログラムによって FFOOHfl~ll孔下のデータ転送を繰

り返すようになっていたが， _ DMAMOV __Aノレーチンで

は図3のようなチェーンテーブノレと呼ばれる表を使って，

ユーザーが直接指示を与えるようになって いる。このテ

ーブノレには，データ転送したいアドレス とそのとき転送

するデータのバイト数が組みになった転送情報が延々と

並んでおり， テーブノレに何fl自の情報があるかは月11途指定

己
己

「一一一下一一寸

L__j一一一」

「一一寸一一一T
TblAdrs4 
L一一_j_一一」

「一一寸一一「

Tb 1 Adrs5 

「一一寸

adrs B 

L一一」

r--r 
adrs C 
レ一一」

「一一「

adrs D 

Tb IAdrs2 

Tb 1 Adrs3 

_DMA_MOV _.Aが使用するチェーンテーブル

119 吾輩はX68000である

|oo:。。;∞:00I I 
size E 
l 

1 
adrs E 

__j_一一
TblAdrs5 

adrs A size A 

adrs B size B 

adrs C size C 

adrs D size D 

adrs E size E 

TebleAdrs 

図3



ーブルの先頭アドレスを示しているということである。

このため，上の説明は本当は正しくなし、。a1の部分を

r Al.lで示されるテーブノレから取り出されたアドレス」

に読み替えていただきたい。次にD2.1には，テーブノレに

格納したデータの個数を設定する。アドレスとパイト数

をひと組として，データがい〈つ登録されているかを指

定するのだ。Al.lにはテーフツレの先頭アドレスを， A2.1 

にはデータを転送するアドレスを指定する。

このよう にレジスタをセッ 卜し て_DMAMOV_ Aノレ

ーチンをイ史用すると， DMACに必要なデータがセッ卜さ

れたあとDMAが起動される。すなわちCPUは仮死状態

に陥り， DMACがノfスを釆っ取りデータ転送を開始する

のだ。たとえばDl.bでr(a1) +， (a2)十」が指示されてい

るとすると， DMACはテーブノレから最初のデータili.z.;送ア

ドレスとバイト数を取り出して，このアドレスからA2.1

にセットしたアドレスへシコシコとデータを転送する。

続いてテーフツレの2番目のデータ転送アドレスとバイ ト

数を取り 出してー "，3番目の と順次データ転送が処

理されていく 。気づいた方がいらっし ゃるかもしれない

が， il伝送元，転送先の 2つのアドレスのうち， テーブノレ

でア ドレスを指定できるのは片方t:.'.けである。このため，

矩形領域から矩形領域へのDMA転送はできない。

官頭に r3通りの」と掲げたように， IOCSにはもうひ

とつDMAil伝送が用意されている。IOCSコーノレ8C"の

DMAMOV_Lと名づけられてし、るノレーチンがそれだ。こ

ちらはリンクアレイチェーンと 呼ばれる方法を使うため

のもので，_DMAMOV_Aとはテーフツレの椛成が異なっ

ている。図 5を見ていただきたい。データil反送を行うア

ドレスとそのサイズに続いて，次のテ一アールの所在を示

すデータが付加されているのをTllif1i.2.していたfごけるだろ

う。_DMAMOV_Lてやは， DMACはこのリンクそたどり

ながら次々とデータをil伝送して し、く 。テーブノレのリンク

の最後を示すデータは00000000"てゃある。

_DMAMOV斗は，条件によっては転送しなくてもい

いデータがある場合に便利 に使える。 リンク念書き換え

るだけで，データ転送の一部を簡単にスキップさせるこ

とができるからだ。逆に，データを転送する領域がき っ

ちり決まっている場合IJ.， リンクを参照する分余計な手

間がかかるし，テーブノレも大きくなるといったデメリッ

トがあ る。用途によって使い分けたいIOCSノレーチンだ。

+OMAしてみる

実例 をお目にかけよう。図 6は仔IJによって例のごと く

テツfッカ。によるフ。ログ、ラムである。冒fif;iて"20というテツf

ッヵー内の変数にプログラムを作成するアドレスをセット

図6 _OMAMOV_Aのテストプログラム

-zl)=200000 す dc.w exit 
-8n .20 0020O04E exi t 

t exi t equ Hf目。
bo丈:

00200050 dc.w 。，0
元となる図形を描〈 00200054 dc.w 50，10 

。白200058 dc.w 11 

00200000 mo¥"e.t.j f16，dl table: 
00200004 mo¥-eq U I0，dO t C'rtmod 0020005A dc.l $c00000 
00200006 trap t15 0020仰の5E dc.¥.I' 50'2 
00200008 moveq U90，d0 事由JJ_clr_otl 。0200060 dC.l $c00000+SR00 
0020000-' trap 書15 。020006.1 dc.w 50傘2

00200066 dc.l 'c00000+S 1000 
? lea box，al 。020006A dc.w 50<2 

。020000C le8 .z0+S50，al 白020006C dc.l $c00000+"日目。
。0200012 moveq I$b8， d0 1 f 1 11 00200070 dc.w 50*2 
00200014 trap 多15 00200072 dc.l $c00000+・2000

。0200076 dc.w 5012 
日0200078 dC.l Sc00000+・280旬

パヅブァにデータを伝送 0020007C dc.w 50*2 
0020007E dC.l $c00000+$3000 
。0200082 dc.w 50'2 

f move.b '%0000 0101，d1 • mov円 (s t'd!!ll I + ， (ad r目21+ 00200084 dc.l $c00000.，3800 
00200016 move.b ，ー00000101，d1 0020自由88 dc.w 50'2 
0020001A move.l t10，d2 . 予ー'J' I~の情敵 0020008A dc.l $c00000+，4000 

? lea table，sl 。020008E dc.w 50*2 
。日20の020 lea .20+S58，a1 。0200090 dc.l $c00000+S4800 
00200026 lea .z0+$100，a2 00200094 dc.hI' 50*2 
0020002C moveq ~$ 8b ， dO t mdamov a 
。0200の2E trap 手15 t:1blel: 

00200096 dc.l $040100 
0020009，¥ dc.w 50*2 

キー入力をf寄っ 0020009C dc.1 $c40100U800 
002000，¥0 dc."-' 50*2 
002000A2 dc.l $c40100+$1の00

00200030 moveq :O，d0 ー 1 _b_key _1 np 。02000A6 dc.w 50本2

00200032 trap 参15 。02000A8 dc.l $c40100+$18011 
002000AC dc.w 50事2
002000AE dc.l $c40100+$2の目。

取り込んだデー習を再格闘する 。0200082 dC.N 50'2 
ω020008'] dc.l $c40100+52800 
00200008 dC.1./ 50*2 

T move.b 世%1000_0101，d 1 申附円¥"P. (arh"円21+.(adrs1)+ 002000BA dc.l $040100+$301]1) 
00200034 move.b 書ー10000101，d1 002000BE dc.h' 50<2 
0020003日 move.l 11自，d2 1 r-プルの慣敵 。02000CO dc.l $040100+1 3800 

T leo tablel，al 00200OC4 dc.w 50<2 
0020日03E lea .z0+$96，81 自由2000C6 dc.l $c40100H40OU 
00200044 1ea .z0+S10O，a2 0020日OCA dc.w 50*2 
002000.111 moveq H8b，d0 申rJmamov fl 。O2000CC dc .1 $c40100H'IB00 
0020004C t.rf¥p 韓15 。020日ODO dC.H 50*2 
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しているので，諸兄のメモリ事情に合わせて適当に書き SYMBOLというノレーチンを使ってグラフィック|喧l而に

直して実験してみていただきたL、。 また，アセンブラを 表示した文字を， DMA転送を使って装返しにしてみよ

ほ芝

司)~

1aう諸兄は↑fllをつけた行のほうを入力して，該当するデ

ノfッカボ用の行は無視されたい。

まずこのプログラムでは， I函而を768x 512ドット16色

モードにして， i!!il而の左一l二に50x 10ドットのシアンの四

角形を姉j!IiJする o fi;'e ~ 、て これ を， (0，0)ー(49，0)，(0，1) 

(49，1)， . •. •.• (0，9)-(49，9)の10の部分に分割して，ア

ドレス20+100" (ここでは200100，，)へDMA11反送 して格

納するようになっている。大きさの決まった矩71ヲ領岐を

転送するため DMAMOV_Aを使っている。リス トの最

後に何行も，IEんでいるdcの山がそのデータだ。

このままではなにが起きたのかよ〈わからないと思う

ので¥おまけのプログラ ムを付加 しておいた。DMA転送

が終わったあとプログラ ムはキ一入力待ちになるので二

リターンキーかなにかを押してみていただきたL、。諸兄

がなにかキーを事pすと，格納したデータを今度は逆に画

而の月1)の庄原へと I吐き出す。DMAの転送方向を逆に設

定し， 511)のテーブノレを参照して I伝送アドレスを変更して

いる点に注なしていただきたい。 この程度のサイズのデ

ータならば， CPUて転送しでもそれほど手間ではない。

前回ほどの感動はないかもしれないが， そこはDMAの

使い方， ということで勘弁していただきたい。

ここ まで 2つの転送ア ドレス をの阿ブIを噌加させる例

をお目にかけてきたので，最後に，片方を減少させる例

をご覧に入れよう(図 7)。 これはIOCSコーノレBD"の

図ア _OMAMOVのテストプログラム

-zO=200000 
-an .zO 

t _exi t equ S ffon 

元となる図形を楢〈

00200000 move.何者16，dl
自由200004 moveq 者$10，dO • crt.mod 
00200006 t.rap #15 
0020000日 moveq 者S90，d0 t _g_C'lr_on 
00200OOA trap #15 

Jea str，al 
0020000C lea .z0+t:72，sl 
0020自由12 moveq Ubd，dO * _I!rmbol 
0020001.1 trap 審15

DHA転送用のテーブルを作成する

lea fromTable，B0 
lea 5200100，80 
move.l 持$c00000，rll
moveq 指47，d2 

makeFromTbl 
00200024 move.l dl，(sOI+ 
00200026 add.l 持$800，dl

t dbra d2，makeFromTbl 
0020002C dbra d2， . .0+!24 

7 
00200016 
0020001C 
00200022 

lea toTable，a0 
lea $200200，80 
move.l 表$c50000+864，dl
moveq #47， d2 

mnkeToTbl 
0020003F. move.l dl，(a0)+ 
00280040 add.l '$800，dl 

t dbra d2，malteToTbl 
00200046 dbra d2，.z0+S3e 

T 
00200030 
00200日36
0020003C 

キー入力を待つ

うという例である。転送元ア ドレス をIfl加させる一方て，

転送先のアドレスを減少させてやれば，左にあったもの

が右に，ホにあったものが左に転送されることになる。

このプログラムでは_DMAMOVEを使って，G-RAM 

からG-RAMへlラインずつデータを裏返しにしながら

転送している。このための転送元アドレスと転送先アド

レスは目己予11 にして{~がl しであるのfごヵヘ インノfクトのあ

る大きな文字を， と考えて24ドッ トフォン トを併に拡大

したため，配列は96行にも及んでしまった。これではあ

まりにも絡好惑いので， fromTable， toTable!:.ラベノレを

振つである場所にプログラム "I~ で生成する こ とにした。

ここでi:t.な していたfごきたいのは， IOCSコーノレにHlなさ

れているDMA転送ノレーチンは 1バイ ト単位のデータ伝

送しか行わないことと， GRAMの杭造である。GRAMは

'I~I!; に l ピクセノレ 2 バイトて:fi-Y~成さ れるため， これを単純

に裏返し'伝送したのではパレッ 卜コードの上位バイトと

下位バイトが逆転してしまうことになるのだ。

ここで山は16色モードを使用しているので¥転込先のア

ドレスを 1バイトずらす ことで解決している。 同校のこ

とを65536色モードで実行したいという新兄は， DMAの

レジスタに直接データをセッ 卜して 1ワー ドご とにテ

ータをilii;;丞する必要がある点に注立していただきたい。

具体的な方法は，次l証|ご紹介する ことにし よう 。 まずは，

IOCSノレーチンで遊んでみていただ言たい。

002000.IA 
0020004C 

moveq #0，d0 
trap 詳15

I _b_l<倦y._1np 

デ-7を，;.品

f 
0020004E 

T 
白0200054
0020005A 

lea fromTable，83 ・'r.量子Eアドレスの帰納アドレス
lea 5200100，a3 
Jen toTable，a4 ・'r.送先アドレスの情納アドレス
lea $200200，a4 
moveq 普4R-l，d3 ・デ一世カウンタ

O020005C 
7 

00200062 

move.l 合864，d2
moveq Þ%0000_0110 ， dl ・ mo~e (ardell+，(adrs2)-
mo'¥'eq lf司 000日日110，<1I 

loop・
00200064 
00200066 
00200068 
0020006A 

T 
0020006C 

movea.l (a3)+，Rl 
movea目1 (04)+，82 
moveq 考S8s，dO
trap #15 
dbra rl:J，l(，np 
dbre' d3 ， ・ 7. n+ ~fi l

ス
ス
レ
'
レ
R
F

T
T
献

元
先
叩

活
池
山

l

-

t rl，、“
002日OWiO e、、jt 

p. ~ i t 

c;tl' 

00200072 d~ . "， 

t dc.l 
00200070 dc.l 
O02000iA dc.b 
0020007C dc.w 
0020007E dc. b 

0.0 
st，rinp; 

z O+$~O 

2，2 
11 
2，0 

st.ring: 
00200080 dc. b "愛のある費しい文下。，，0 

t . e'¥'en 
f fromTable: 
t ds.b 192 

t loTable: 
t ds.b 192 
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これからのDoGA
プロジェクトチームDoGA

かまたゆたか
DoGAは，これから先，どニへ向かうのかっ その問題を真剣に検討 して

みました。そのひとつの結論は， OUCC&KMCとい う従来の体制を改

め，広〈一般からDδGAの参加者を求めるということです。

はじめに

8月号の この連載のなかで¥“大l阪デザ、イナー専門学校

では，DδGAてい修業すると単位がもらえる"というような

ことを書きましたが，あれはもちろん冗談ですよ。数名

の方が学校に問い合わせたそうですが，決して本気にし

ないでく fごさい。確かに，単位が足りない方に tつては

切実な問題でしょうが，間違っても信じないでくださいo

fごいたい， この連載に書いてあることなんて， 8 i1ilJ方デ

タラメなんですから ・というのも，もちろん冗談です
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よ。

きて， DδGAも活動を始めではや 7年。CGAシステム

の開発，アマチュアCGAコンテス トの主俄など，さまざ

まな活動を行ってきま した。ここ 1年のあ いだでも，

CGAマカ。ジンの創刊や一部法人化など，新しい試みも行

っています。

しかしながら， 長い歳月のあいだ、に状況は変化してき

ています。最初は大学のコンピュータクラブ聞の共同プ

ロジェク卜にすぎなかったものが，いまでは全国的な活

動となっています。また，設立当H寺のスタッフも， もう

ほとんどいなくなり，現在の活動を支えているのはあと

から参加した人たちです。さらに，一部を法人化したこ

とで，DδGAがアマチュアなのか営利団体なのかよくわ

からなくなり，ひいてはDδGAの目的も不明11京になって

しま った感があ ります。

そこで今回は， もう一度皆ちん と一緒にDδGAの目的

を確認すると同時に， これからの活動の目標を定めたい

と思います。

DoGAの自的

DδGA設立l侍に拘げた目的は， 「手11をでパーソナノレなH央

像表現としてのCGアニメーションの普及」でした。そし

て，今後の目的は r手軽でパーソナノレな|映像表現として

のCGアニメーションの普及」です。 …つまり，ま った

く何も変わりません。当たり前ですよね。団体の目的が，

コロコロ変わっちゃ困りますもんね。

この目的を実現するためには，まずは， CGAtI，lJ作環境

ぞ整えることから行わなければいけま せん。CGA制作環

境というのは，プログラムだけを意味するものではなし

よいマニュアノレの制作， 有効なデータベースの蓄秘， ま

たそれらを効率よく配布する ことも重要です。

さらに，より多くの人にCGAi!llJ作を始め ようという 気

を起こさせ る環境 という意味て:作品の発表の;場，人の

作品を見る場を設けるのも大切です。CGAマ方、ジンやこ

の連載もその一環tいえるでしょう。
将来，パーソナノレレベノレて、のCGAによる映像ilJlJ作がご

く一般的になり，日本の映像文化となる日まで， DδGAは

11成い続けるのです。

具体的な活動内容

それでも って， その目的を実現するための具体的な活

動内容はー…・，こ れも基本的に従来の活動を踏襲します

(なんか，1::"こぞ、の連立政権みたいだなあ)。しかし，現

状に合わせて，いくつか追加・ 変更を加えま す。

1) 本格的に， CGAシステムver.3の開発に入る。

2) 阪大・京大のコンピュータクラブ員以外の参加佐募

る。

3) データベースの務相を促進し， 有効利用していく 。

4) CGAコンテス トは今後も継続し，定期的な上H央会を

全国で行う 。

5) CGAマカ、、ジン1.1.，6号(平成6年4月発行予定)まで

は現在の形態で発行し，以後については見直す。

特に重要なのが， 2つめてす。ご存じのように， DδGA

は，大阪大学コンピュータクラブ(OUCC)と京大マイコ

ンクラブ(KMC)が中心になって活動を行ってきました。

しかしながら，いまとなっては，特にこ の形態にこだわ

る必要はないと思うわけで、す。

設立した当時は，もちろんDoGAもまったく無名で，そ

の活動の実現性もきわめて難しい状況にありました。 し

かし，現時点では， DδGAの活動趣旨，活動内容は， Oh!

Xなどを通じて広〈知lれわたるところとなり，事実，現在

は上記の 2つのク ラブ以外の大学生，社会人，高校生が

スタッフとして活躍しています。



別に大学でなくても，また，コ ンピュータクラブでな

くても結構で‘す。また，プログラム開発だけが参加の方

法ではありません。詳しくは，あとで解説します。

DoGAの活動に参加するにあたって

まず最初に， DoGAへ参加することのメリ ッ 卜につい

てお話しします。DδGAに参加すれば， CGAコンテス ト

のビデオやCGAマカ。ジンがただで1~ えるとか，年に I 回

の大阪での懇親会に招待されるーーー などといったくだら

ない理由を挙げるつもりはありません。現在のスタッフ

たちも，そんなことを目当てに活動しているのではあり

ません。

皆さんは， DδGAの活動がよいことだと思われます

か? また，やるべき ことだと忠、われますか? もし，

答えがYESなら，あなたも参加するべきなのです。

この際はっきりいいま しょう。DδGAに参加しても，な

んらメリッ卜はありません。ただ，それがあなたにと っ

て，またみんなにとって，よいことであり，やるべきこ

とならば，何かメリットなど必要あるのでしょうか?

また， もうひとつの問題点についても先に話しておき

ましょう 。いままでも，ほかの団f本に7奮をかけたとき，

r，、や-うちはゲームばっかりやってて， BASICでプロ

グラム品目める人間すらろくに い ないから~!慎毛Ilて。すよー」

という返4j:~:lJ r返 っ てくることが何度かありました。 しか

し，それは違うと思います。BASICもできないからプロ

グラム|時nをできないのではなく，プロク。ラム|井|予をする必
要性がないから，プログラムで‘きるようにならないので

はないで‘しょうか。

まず， rDδGAの活動に参加して， I~I 分たちのプロ グラ

ムを全国の皆さんに使ってもらおう 」 という目標をもち，

r ~(þ'が，い つ までに， どんなプログラムを開発する」とい

う計画を作れば.ちゃんとプログラムできるようになる

はずです。

夢があるから，目標ができる。目標があるから，計画

する。計闘があるから，実行する。実行があるから，成

果があがる。 成果があるから，成長する。成長するから，

さらに夢ができる 。これが「夢実現サイクノレ」てやす。

逆に，夢がなければ，目標もない。計画もない。実行

もしない。成果は何もない ・・。 こんなサイ クノレに入っ

てしまっているのでザはないで、しょうか?

私は，筏端な話， DõGAのプログラム 1~f.1発に参加した

が， どのプログラムも完成には至らなかった......なんて

ことになっても， 7JIIにかまわないと }E1，，、ます。たとえ

DδGAのプログラムが完成しなくても，その過程で，プロ

グラム開発の楽しみがわかったり， C言語の知識が身に

ついたりする人が必ず現れるはずです。あなたの努力は，

確実に成果となるのです。もう「ゲームだけのクラフ J

ではありません。

私は，最初にrDδGAに参加しでも，なんらメリッ卜は

ないJ i:手}きましたが，本当はそんなこと思つてはいま

ぜん。

参加内容

「よし，やってみよう J r興味がある，而臼そうだ」と思

っても，具体的に自分のクラブが参加するとなるi:，ポ1[

をするのだろうか，何ができるのだろうかという疑問が

出てくる t思います。 もう少し，具f本的に考えていきま

しょう。

主なところでは，

1) プログラム開発

2) データベースの作成

3) 上映会の企画

4) 迩営への参加

などが考えられます。

1 ) プログラム開発

もちろんCGAシステムver.3の開発です。次のページの

コラムにありますように，その前に共通規絡から検討を

始めないといけません。スケジ、ユーノレとしては，年内に

共通規格ver.3~ナ決定し，それに合わせたシステム概要を

来年春までに決めます(ライブラリの概要合U')。ですか

ら木格的な開発は，来年春からとなります。それから約

1年間で一応動くものを発表したいと思います。

プログラムの開発といっても，ベースとなるライブラ

リの開発か ら，通常のツーノレ，大きなツーノレのモジ、ュー

ノレなどがありますので，あまり大きなツーノレに自信のな

い方は，モジ、ユーノレの開発なんかが参加しやすいと思い

ます。

モジューノレというのは， 2'sSTAFFの拡張機能(2's-

EX)のようなものです。た とえば新しいモデラは，メイ

ンに現在のCAD.XやFFE.Xのようなツーノレがあって，そ

こからいろいろな形状を作成するモジューノレ(現在の

TAMEN.XやMIRR.Xなど)や変形するモジュ ーノレ

(EXPOINT.Xなど)をl呼び出して使用するという使い

方になると予想されます。

どのクラフーがどのようなツールやモジューノレを作るか

という問題Lt.，各クラブの希望をもとに，当方てや調整し

ていきたいと，思います。

なら米年まですることない・・ ・・・というわけではありま

せん。 まず，当然のことながら， Cでプログラムできる

人を養成する必要があります。すでにCができる方は，

練習がてら現在のCGAシステムのツーノレそ作ってみて

ください。 ver.3の開発に入るといっても，しばらくの聞

はver.2 と i~1 用せざるを得ません。料守にアイデアがない

tいう方は， 当方でなんぼでも用意させていただきます。
さらに，パワーユーザーの方には，ライブラリの開発の

段階から参加lしていただきたいと思います。

DδGA 
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また，何もX68000シリーズユーザーしか参加できない

というわけてーはありません。 ご存じのように， REND.X 

なE一昔flのプログラムはいろいろな機種に移植され活躍

しています。DδGA内でも，モデリングはX68000で，レ

ンタ守リングは486マシンで、， という形が定着しています。

ほかのマシンのユーザ、ーの方も，そのマシンのCGA環境

を改善するため，移植やオリジ、ナノレプログ ラムの開発に

参加してください。

とりあえず，プログラム開発に参加を希望される方は，

何か自作のプログラムを送ってください。

CGAシステムの ver.3を開発しようといい出

してから， もう 1~2 年が経っている……が.

まったく進んでいない。

プログラム開発力が落ちているわけではない。

むしろ， ver.2のパージョンアップは活発だ。し

かし，それではver.3に近づかない。ver.3とは
何か? それは.データフォーマット (CGA共通

規格)が異なったシステムだ。だから，新しい

CGA共通規格が決まらなければ，決してver.3は

できない。

そもそも， CGA共通規格とは何だろうか。マニ

ュアルにも載ってはいるが読んだ人など少ない

だろう。しかし， CGA共通規格は， CGAシステム

だけでなく， DoGA自身にとっても，たいへん重

要な命綱となっている。

CGAシステムの最大の特徴は， 1つの大きな

プログラムではなく，非常に多〈の小さなツー

ルから構成されていることだ。そして，これら

のツールは，すべてCGA共通規格で定められた

フォーマットのデータを入出力する。このこと

によって，問時に，たくさんの人が， iJlJの場所

でツールの開発を行うことができる。まさに，

現在のDoGAの活動に過した形態だ。

ちょうどDoGAの設立日に， OUCC， KMC，大阪

府立大学が一緒にパーソナルベースのCGAシス

テムを開発しようと話し合ったとき，最大の問

題点がそこにあった。 1つのプログラムをどう

やって 3つのコンヒ.ユータクラブで開発するの

か?

入出力するデータのフォーマットさえ先に決

めておけば，それぞれが自由に介業することが

できるはずだ。私のこの提案によって， DoGAの

設立と局時に共通規格が生み出された。

共通規格のメリットは，ほかにもある。小さ

なツールの集合体となっているため.複合的な

J(グの発生がほとんどなく，パグ出しがしやす

い。また，パージョンアップもやりやすい。新

しく機能(ツール)を加えるのも容易だ。

形を定める形状ファイル，重力きを定めるフレ

ームファイルを用意したことで，モデラとレン

ダうを分離することにも成功した。こうするこ

とによって， 復数のモデラとレンダラをその場

に合わせて，自由に選択できるようになる。も

っとも，現在のCGAシステムは，モデラ関連のツ

ールは復数あっても.レンダラは lつしかない

のであまり有効に使われていない。しかし.こ

の発想は，その後に発表されたピクサ一社のrレ

ンダマンインターフェイスJを先取りしてい

る。

この共通規絡が発表されて，もう 5年になる

が，さすがに問題点が出てきた。一部記述がお

かしいと思lわれるところ(バンプマッピングの

124 Oh!X 1993.10. 

2) データベースの作成

DδGAの活動には参加したいが，プログラム開発はち

ょっとという方でも，このデータベー スの作成は大丈夫

です。

f百Iか ちょっとしたイ宇品をイ乍ろうと して も，背景なEた

くさんの形状データを作らなければいけないtいうのは，

新CGA共通規格に関する考察

記述など)もあるし，その5年間に進歩してきた

CGの技術は取り入れられていない(オクトゥリ

一分割など)。また， もっと切実な問題として，

時間軸方向に，形状や色が変更しに〈いといっ

た点がある。

考えてみれば当たり前で，この発展が著しい

業界において， 5年間も通用するような規格を

定めることができたほうが，むしろ不思識とい

える。たぶん， CGの知識も足りない紫人だから

こそ断行できたのではないだろうか。

そこで，これらの問題点を見直し.さらにこ

れから 5年間の動向を予想して.新しい規格を

作っていきたい。……作っていきたいのはやま

やまだが，責任重大だし，非常に難しい。とっ

ても難しい。う~ん.どうしよう。闘ったな。

う~ん，う~ん……。

DoGAでも， Ko-WINDOWで有名な小林を中心

に.共通規格検討委員会を設置して草案作りを

行っている。表現力量かであり，フォーマット

としてはシンプルで，実用性を重要視する……

そんな規格を目指している。さらに，多くのア

マチュアが開発に参加できるような配慮、も忘れ

るわけにはいかない。

ということで，みなさんのご意見を伺いたい

と思います(こればっかしゃな)。特に，プロの

CG屋さん，ワークステーションのCGシステムを

使用経験のある方，その方面の研究者など，専

門的な知識を持っている方，どうかアドバイス

をください。また，共通規格検討委員会に参加

したいという方も募集しています。

そこで，ちょうど共通規格に関するご意見の

お手紙が来ていますので，それを紹介して，

DoGAでの具体的な機輸のほんの一部を解説し

ましょう。

佐渡氏のご態見

Oh!X誌で触れられていたCGA共通規約の件
ですが. まだな見4主主sべることはできるのでし
ょうか。

実は， 1薗1Stファイノv!こ半透明情報も追加して
ほしいのです。多段附半透明合成が可能になれ

ば，アンチエイ リアシンクサ斉みの画像を合成し

ても.妙な輪車11が浮き出るニとはな〈なるでし

ょう。これにより，背景作成やl市l像作成を繰り

返すのがとても殺になると思うのです。表現カ

も上がるでしょう。

ごもっともなご意見です。では. もう少し具

体的に考えてみましょう。現在のCGAシステム

の商像ファイルのフォーマットでは， RGBが各

5ビットで，残りの lピットを半透明情報とし

て使っています。しかし.. 1ピットでは，完全

に透明か，完全に不透明かのどちらかしか表現

できません。 では何ピット~、要でしょうか?

アンチエイリアシング 21'音寺呈度なら，4段階の

濃淡ですから 2ピッ トでもかまいません。将来

的には 4~5 ピット欲しいところです。

しかし，たとえば5ピットにすると，大きな

問題が発生します。RGB各 5ピットに半透明が

5ピット. ということは 1ドットカミ20ピット。

これは， コンヒ.ユー少で扱うにはきわめて中途

半端な伎です。とてもじゃないですが，そんな

規格は採用できません。

同時に考えなければいけないのが， RGBの色

数です。現在の 3万2千色では，マツノ¥1'¥ンド

が見えてしまいます。業界標準は1600方色， つ

まり RGB各8ピット，計24ビットとなっていま

す。 というと rえ~， X68000では，16∞方色も

出ないから無意味だよ ~j という人がいるでし

ょうが，ぞれは正しくありません。

まず， ver.3は5年間仕様変更せずに使用で

きるものを目標に設定すべきです。その場合.

これから 5年間， X68000が現在のままのスペッ

クであるはずがありません。 1~2 年のうちに

16∞万色になると考えるべきです。また， 3万

5千色のデータから 16∞万色の画像を表示する

ことはできませんが， 1600万色のデータから.

3万 5千色の画像を表示することは簡単です。

とすると，RGB各8ピット，それに半透明ビッ

トが4ヒ.ツト，計28ビット。これでもやっぱり

中途半端なピット数です。それでは，透明ビッ

トを 8ピットにして計32ピット。これなら，ち

ょうど32ピットのCPUが 1J支に処理できる量で

すから，とても扱いやすくなります。

しかし p 透明ピットは 8ピット b必要ありま
せん。ならば， 4ピットにしておいて，残る 4

ピットをほかの情報に使いましょう。マスクピ

ット? でもそれは |ピットで十分。合成時の

優先情報フ そんなのいるかなあ。それに 3ピ

ットで+介? ランレングスの情報というのに

は，ちょっと足りないし……。

また， RGB各7ピット，半透明 3ピットで計24

ピットという案だってあり得ます。RGBが7ピ

ットあれば，マツノ、ノてンドは出ない(人間の自に

見える色数は200~300万色なので， 1600万色は

無駄)し， 24ピットなら，ちょうど3バイトでそ

こそこ扱いやすい。でも 7ピットというのは扱

いにくいですよね。

さらに，これらピット数の問題は圧縮アルゴ

リズムとも関連してくる話です。そうなると，

話はさらに復維になってきます。

というように，単純に半透明情報を追加する

といっても，いろいろ難しい問題を含んでいる

わけです。ここは皆さんの知恵、をお借りして，

じっくり考えていきたいと思います。お手紙を

お待ちしています。



現在のCGAの大きな問題です。そこで，これからの

DδGAの重点活動項目に，汎用性の高い形状データの蓄

干1~ を加 えたい t 思います。

建築物，樹木，人， 車，家具な Eさまざまなものが考

えられるて"しよう。 CGAマカ、、ジン自IJ刊号のようにF-lな

どのテーマごとのデータベースも非慌に有効てやす。また，

形状データに|浪らず，背景用，マッピング用画像データ

なども重要です。

「とはいっても， CGAマyゲジンに1茂っているようなすご

い形状ょう作らんし…ー」と思うかもしれませんが，そ

れは違います 。 石，(~かに， CAD.Xをはじめとするモデリン

グ用のツールにある程度精通する必要はありますが，現

在のパソコンのメモリ 容量な Eを考えますと，背景用の

形状な Eは，できるだけ函数の少ない，簡単なデータで

ある必要があります。もっとも，少ないifriでそれら しい

形にするというのもテクニッ クがいるのですが，それは，

数をこなしているうちに自然t身についてきます。

このデータベースの構築に参加するのは，大石さんの

ように大戦兵器集を個人でコツコツ制作されるのもよい

し，チームて、その街の建物を片っ端から一気に作るとい

うのでも結構です。まず，テーマ?決:めて，ご連絡くだ

さい。データベースを構築するうえでの注意(スケーノレや

アトリビュート の名前の付け方など)をお送 りします。

3) 上映会の企画

全国各地から，上映会をしてほしいというお便りをい

ただいているのですが，当方では会場を手配するのが非

常に難しいのが現状です。そこで，上記の活動と並行し

て上映会などを定期的に催してはいかがでしょうか。

定期的にといっても，年 1-2回が限度でしょう 。ま

た，最も簡単な形態としては， 学祭のイベン 卜のひとつ

にしてしまうという予もあります(ただい来場者が片寄

ってしまう?)。

上映会の主催・運営は，基本的に皆さんが自主的に行

う形式となります。当方から協力できることとし、えば，

Oh!Xなどでの告知，液晶プロジ、エクタの貸し出しなどで

詳しい内容が決まりましたら，早めにご連絡くださ L、。

_J::U央内容としましては，CGAコンテストのビデオと自

分たちのオリジナノレ作品を上映するのが一般的になる t

思いますが， CGAに関する講演会とか，特別な上映会と

いうことでしたら， .当方のスタッフの派泣， または特別

な編集なども行います。

4) 運営への参加

これは大阪近辺の場合に限られてしまいますが，OUCC

やKMCと同じようにDoGAの迩営に参加してみるのは

いかがでしょうか? なんか大変そうに思えますが，要

するにプロジ‘ェクトルームに出入りするということで、す。

現在， DδGAの運営は，何か|問題が生じると，そのとき

プロジ、エク トノレームにいるメンバーで話し合いが行われ，

解決します。もう少し，時聞をかけて検討すべきことは，

プロジ‘ェク 卜ノレームに掲示されたり， DδGAノート(プロ 了、士 f'八

ジ.エクトルームに常時置いである連絡帳)に警かれます。.......__， '-' "--'.L 

ですか ら，*'rにf百Iをするわけで、なくてもよレのですが，
とにかくプロジェクトノレームに存在する u~' ll:n が長 ければ，

自然と運営への参加l率は上が ります。

また，ある程度独立 したプロ ジ、エク 卜になると，プロ

ジ、エクトノレームに出入り してい るスタッフのなかから適

当な担当者が決められ， その担当者を中心に必要な人手

を集めて活動します。たとえば， CGAマyゲジンは， MAX 

田口君主?編集長とし，マンテ、、ノレ北尾君などによ ってilJlJ作

されており，私はほとんどノ ータッチです(だから，今

回のような rSHIFTJ事件が可能となる )0CGAコンテ

ストも第 4IfilはFFE三保， 51ITlli遊び人必ず1:，6 1IIIIiマ

リオr1i本が担当しています。

クラブ単位で参加される場合，こういったプロジ、エク

卜をひtつ担当してもらうという可能性もあります。
CGAマpゲジ‘ンの一部や，データベースの整理，管理，ま

たは何かのイベントの段取りということもあるでし ょう。

しかしながら， こういったことはある程度経験が必要で

す。まずはプロジェクトルームに出入りして，~t(~ かの指

示のもとで何かのプロジ、エク トに参加するなど，ある程

度経験倒稼ぎを経てからになると思います。

参加方法

1)了承を得る

あなたがやってみようという気になったら， まず，ク

ラブ内の賛同，了永を得てください。イ1l!1人参加ならいざ

知らず，団体参加の場合は当然ですね。

なにもクラブ全体が参加するという形式をとる必要は

ありません。クラブ内に rCGAプロジ、エクト分科会」を

作って，賛同省だけで参加するのもよいでしょう。実は，

OUCCやKMCもそれに近い形態をとっています。

2)計画をする

上記の内容を参考に， どのような形で参加するのか考

えてみまし ょう。プログラム開発ができるのは何名いる

のか。データベースを作るなら/::"ういったものを作り

t:: ~、力、 。

そして，いちばん大切なことは， それらをいつまでに

完成させるか，つまり締め切りを設けることです。締め

切り のない計画なんて， いつまでたっても完成しません。

また，団体 としての代表者以外に，各担当者も決める

必要があるでしょう。要するに，計画どおりいくように

みんなにハツノfをかける人です。責任の所在がはっきり

することで，何がなんでもやらねばという 気持ちになる

わけです。

3) 申し込み用紙を作る

以下の例を参考に，申し込み用紙をilJlJ作 し，DδGAまで

送ってく fごさい。
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1) 団体名，代表者，連絡先など '1~f.1 発計画(どんなことを， いつ までにするかなど)

・やってみたいこと(プログラム例・データベース

例など)

2) 参加|内容 ごと の項目 (プログラム開発・データベ

ース作成・上映その他)

-担当支任者名，連絡先など 3) その他(自由に)

-参加人数，氏名，経験(使用可能言語 ・CGAi!llj作 -各担 当責任者の自己紹介など

歴など)

-特集:ホームズの挑戦

7月号で行いました， rCGA事件簿Jのクイズ

「ホームス'の挑戦」がずいぶん好評で，たくさん

の解答が寄せられま した。残念ながら，完E重な
解答はなかったものの，なかなかの名推理から

見当違いまで，また，ちゃんとホームス.とワト

スンの会昔話聞になったお便りもたくさんあり，

ずいぶん楽しませていただきました。

こんなネタをほっとくのはもったいないので，

い〈っか紹介しましょう。

なお，以下4名の方を準当選者とし，内緒の

プレゼントをお送りします。つまり，正解に近

いかどうかとか，厳正なる抽選などまったく無

根して，単に面白ければよいという，とっても

DoGAな選び方になってしまいました。あしか

らず。

解答というより“怪筈"

MIGA!さん

この挑戦，受けて立つ11

DoGAの諸君，そして，ホームズ&ワトスン

君，ご機嫌いかがかな。私は，自称・名探偵の

MIGA!である。

7月号のrCGA講座」は，いつにもまして，楽

しく 読ませていただいた。「技術推理小説」とい

う形式にも興味をそそられたが，それにもまし

て r懸賞付きクイズ」とは……。私に対する挑

戦であろうか?

しかし r問題が難しいから… 」などと，い

ささか甘くみられているようである。本来私は，

カネにならない仕事は受けないことにしている

のだが，この幸ムにもプライドというものがある。

私の名推理，とくとご覧いただこう。

〉謎を解く鍵たち

その 1r正解は， Graphic Galleryの写真のどれか

になるわけですJ という部分。

これだけで，答えは12通りに絞られる。

(かまた ω そりゃそうだ)

その 2 rウソをついた(説明を省略した)とい

うか.口 」という部分。

わざわざ，カッコまでつけて省略して強調し

ている。今回の講座で解説がない写真はただ l

つ。ならば，自然と答えは見えてくる

(かまた なんか深読みしすぎてるような……)

その 3r球体」と望書かずに r金属の球体」とワ

ザワザ強調している点 (P.88)。

なぜだろうか? それは金属でなければ困る

からにほかならない。

(かまた・ぃゃあ-，鳳に映り込みをするような

表面がツルツルの物体というだけで，他意はな

いんですけど……)

以上のヒントから，答えは写真9の rマッピ

ングしたにもかかわらずスベキユラーが発生し

ているJ写真であろう。CGAシステムのマニュア
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.DδGAに対する要望 ・サポート・疑問など

ル， T-228・アトリヒ.ユー ト研究にも書いてある

ように，スベキュラ一成分を Oにしてマッピン

グさせた画像と.スペキュラーだけを作薗させ

た画像とを， TPILE.Xの1Mモードで合成する
ーしか， 実現する方法はないはずだ。

(かまた・へ-， CGAシステムの7 ニュアルに

ちゃんと載ってたんか。知らなんだ。みんな，

ていねいにマニュアル読んでんねんなあ)

さらにつけ加えておくと， リスト1は

spc ( 0.0 0.30 0.00 ) 

と，なっているが，これは，

spc ( 0.0 0.00 0.00 ) 

でなければならないのでは?

(かまた そんなことないで。強さ成分が 日なん

やから，ほかのパラメータはなんでもかまへん

で)

しかしながら，いまになって 8月号を読むと，
r正解者がいないJと書いてあるじゃないか。だ

けど，このヒントを読んでみてもなんのことか

サッパリパァ一。ちょっとくやしいけど，答え

を楽しみにしているからね。

8月号にはクイ ズがなかったのがちょっと残

念。こういうふう に， 読者が参加できるクイズ

は続けてほしいな。まあ，何に しても，これか

らも応援し続けますのでがんばってください。

rCGAJ司事件簿や，クイズについては， またネ

タを考えておきます。なお.お手紙には 「お願

い:ハズレてても，さらしモンにしないでJ と

ありましたが，ボツにするにはもったいないお

手紙ですし，内容も十分正解といえるので，恥

ずかしカマらな〈てよいでしょう。

l 努力とアイデア藤井さん

〉いろいろ考える

本文を何度も読み返しても，抜けているよう

な部介は見つからない。写真12だけ背景が黒な

のに気がついて，試しに作ってみると.ちゃん

とできてしまい，作る過程でほかの画像もでき

てしまい.いよいよわからなくなってしまった。

一体どこに問題があるのかわからない。

〉問題が見つかる

わからないものはしょうがないと思い， しば

らくほっておいた。 2， 3日後に何気なく写真

を見るが....・・やっぱりわからない。ただ， 同

じ写真が 2枚あることが自についた。なぜ同じ

写真が 2枚あるのだろうかフ

さらによく見ると，まったく同じ写真ではな

いことに気づいた。写真9には白いもの，つま

りスペキュラーがある。きっとこれが問題の部

介だと思った。あとはスペキュラーを出せれば

事件は解決だ。

〉いろいろやってみる

面の色(白)とスベキュラーの色が同じ色だ

からまずいのではないのかと思い，色(膏)の

ついた球を作画させると，スベキユラーは出る

のだが，腐りのタイルの絵を映り込ませるため

にマッピングを行うと，やっぱりスペキュラー

はなくなってしまう。どうやら，この方法では

うまくいかないようだ。

〉ついに完成

アトリビュートをいじっても駄目だったので，

あとはマッピングのデータしかない。スベキュ

ラーのようなものがあるマッピング用画像デー

タを作ることにする。さすがに，ペイン卜ソフ

トでスベキュラーを繍くのではなく ，マッピン

グ用菌像デー?を作函させるときに，点光源や

背景の面を与えて，スベキュラーを発生させた。

これで作画をすれば完成。やっぱり，邪道だ

ろう力、

(かまた はい，邪道です。でも，邪道も好き

…。)

〉も う少し考える

上の方法ではいんちき臭いので， まっとうな

方法も考えてみた。まずマッピングデータを作

るときに宵景を透明にしておく 。これを単純に

張りつけると，背景のところが張りついた球の

部介が透明になって，タイルの部分しか表示さ

れない。そこで.その球より.ほんの少し小さ

な青い球を同じ場所に置くようにすれば，見た

自にはこの小さな球にマッピングされたように

見え， しかもスベキュラーを出すことができる

のだ。

こちらのほうが正解ではないでしょうか?

正解ではありませんが，いただいたお便りの

中では，最も斬新な方法でした。 しか し，ニれ

だと，映り込んでいるタイルの部分にスベキュ

ラーが出ないという問題があ ります。

| 本格的推理小説河内さん

〉プロローグ

6月の雨の自の午後，私は l冊の雑誌とブラ

ンデーを持って，彼の部農を訪れた。

rゃあ，起きてるかいJ

ソファーに寝ている彼に声をかけると，彼は

大きなあくびをしながら起き上がった。彼は私

の親友で探偵をしている。シャーロック・ホー

ムズにJ憧れているそうだ。

私はブランデーを机の上に置き，持ってきた

雑誌を彼に見せた。

rOh!X 7月号だよ。その最後に聖書いてある問題

を解いてもらいたいんだ」

彼はOh!Xを手に取り.読み始めた。私はそのあ

いだに紅茶をカップにi主ぎ，近くの椅子に腰掛

けて飲み出した。
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上記Ii.大学 のコンピュー タクラブを想定して苦かれ

ていますが， もちろんそれ以外の方でもかまいません。

スタッ フに高校生力礼、るぐらいで、すから，高校や各種専

門学校でも 参 加1に支 障はありません。 プロ グ ラムI.jf]発は

~!If.迎fご t しても，データベースの制作には，アニメー シ

ョ ン研究会， 美術古I~ か ら映|菌研究会. SF研究会 などでも

まった〈問題ないと，思います。 もちろん「ぼくらの拘示

板」に載っているようなサークノレでも結構です。

個人参加の場合，人数が多 いと .DδGAからの対応が十

> 2つの答え
私は，どうやら眠ってしまったらしい。時計

を見るとここへ来てから 2時間がたっていた。

「どうだい，何かわかったかいJ

私は彼と向かい合わせに座りながら尋ねた。

「ああ，とりあえず君の考えを聞かせてくれな

いか，君なりに考えてみたんだろう」

彼はパイプの煙を吐きながら，少しけむたそ

うにいった。

「よし， じゃあ…・」

私は彼の手からOh!Xを取り.rGraphic Gallery J 

のページを開いた。

「いいかい，まずどの写真が答えになるかを考

えたんだ。写真 lと2は問題となる写真だから

違うだろう。12はこういうこと をするための講

座なんだから， これの説明をしないわけにはい

かない。そして 4と6と8は説明の写真だ。こ

れを作るわけじゃない。 5と10はマッピング周

の商像だから違う。 3はマニュアルのページ数

まで書いているんだからこれも違う。9は説明

してないから省こう」

「なぜだい?J 

彼は右の属を上げ，よ自遺いにいった。

「この問題には“ウソをついた"とあるんだ。

説明してないんだからウソをついたことにはな

らないだろう。続けるよ。残っているのは ?と

11 だ。この 2つのどちらかが答えだと思うんだ。

だから 2っとも作ってみたんだ。11のほうはう

まくできたよ。 7のほうは 5の函イ象をそのまま

マッピングすると上下逆さまになるんだ。だか

ら.rotやscalて・長方形を逆さまにしたり，アトリ

ビュー 卜フ ァイルのmapslzeを容さ換えて函像

を逆にした りして，ちゃんとした向きにしてや

る。この，ちゃんとした向きにする説明がなか

ったんだ。だから答えは写真7になる……，と

思ったんだが.これじゃあ単純すぎる。だから

君のところへ来たんだよ」

彼は煙を，フゥーッと大きく吐き出し，

「なるほど，確かに写真7という答えも懇くは

ない。しかし，写真8を見ればそのく・らいのこ

とはわかる。いいかい，結論からいうと写真9

が答えだよ」

rな，なぜだい，さっきいったように 9は説明

してないじゃないか」

「鋭明はちゃんとしているさ。見てごらん」

彼は88. 89ページを開き“球体への映り込み"

の部会を指さした。

「ここに書いてあるのは 11の説明ではなく. 9 

の説明なんだ。君は，ここに讐かれているとお

りにやって 11を作ったんだろう。しかし 9はで

きなかった。つまり，これは“説明を省略した"

9(7)説明なんだ。わかったかい」

彼は，パイプを置いて隣の部屋へ向かった。

「こっちへ来てごらん」

〉合成

この部屋にはX68030がある。彼は. 1枚の商

像を出 した。それは11の画像だった。

「いいかい，ここまでは説明どおりだ。ここか

らが省略されている部分なんだ」

彼は続いてもう|枚の画像を出した。今度は

周りは黒<.真ん中あたりが白くなっている函

f象だ。
「この画像とさっきの函像を合成させるんだ」

そういうと，彼はささっとマウスを動かしTPILE

を実行させ，できあがった函像を出した。それ

はまさしく写真 9だった。

「どういうことだし¥これは」

「やり方はマニュアルに書いてあるよJ

彼は横に置いてあるパインダーを私に渡した。

rT-228の下のところさ」

手ムはマニュアルを開き，いわれたところをE売
んでみた。そして，すべてを納得した。

「よし， じゃあ，さっそくブランデーで乾杯と

いこうじゃないか」

私はパインダーを渡して，持ってきたブラン

デーを取りに部屋を出た。

〉エピローグ

私が彼の部屋の出ると雨はすっかり上がり，

月が出ていた。私は傘を闘しながら家路につい

た。アルコールが入っているのも手伝い，私は

とてもいい気分で歩いていた…・・・が， 途中で，

彼の部屋にOh'Xを忘れてきたことに気づいた。

ちょっと迷ったが， rj筒開の電子ちゃん」を読ん

でなかったので，急いて'取りに戻ることにした。

6月のある日の出来事だった。

まあ， 電子ちゃんを読まないわけにはいきま

せんよね。あと，岡村姉弟4コマと。あっ.CGA 

システムの新 しいマニュアルを作るとき，岡村

さんに依頼 しょうかな……。

9の写真を鋭明してある〈だりは少しわかり

にくいですが，なかなか達者な文章でした。

名推理

毛利さん

これは，私の勝手な推理です。とんでもない

勘違いをしているとは思いますが。「応募者はい

るが，正解者はいない」という言葉でひらめい

たのですが，いかがなものでしょうか?

まあ，還っていたら笑い話として受け取って

ください。

* * 
私lま.いつものようにホームズの部屋を訪ね

る。相変わらず机の上には資料や専門警が開い

たままになっている。その横に.妙に繁還され

た封筒を見つけた。 20~30通はあるだろうか。

私はその封筒を lつ手に取った。どうやら「ホ

ームズの挑戦J 係への応募ら しい。

ホームズ(以下ホ)・それは正解者のものだよ。

自民っているものと思ったホームズが，ソファ

から起き上がっていった。

ワトスン (以下ワ):へえ，結構多かったんだ

ね。じゃあ，応募全体はかなり多かったんじゃ

ないかい。全部で何通来たんだい?

それを聞くとホームズはニヤリと笑った。

ホ:それだけだよ。応募した時点で皆正解者だ

からね。

私は，彼のいっている意味がわからなかった。

ワ:それはともかく応募されたディスクがない

ようだがフ

ホ:いやいや，最初からディスクなんかなかっ

fこσ3さ。
ワ;ディスクがないだって? それじ ゃ正解の

函像が見られないじゃないか。

ホ だから，商像なんて必要ないんだよ。

ワ しかし正解は 'GraphicGallery Jの写真の

どれかになるっていってたじ ゃないか?

ホ ー・僕が8月号でヒントを出したのを覚え
ているかい?

つ ああ，人は探しているものを見つけると，
探すのをやめてしまう」 それと，えーと…・・。

ホ・「応募者はいるが正解者はいない」

ワ いったいどういう意味なんだい，意地悪し

ないで教えてくれないか?

ホ:そうだね""..。

ホームズの顔が若返ったように見えた。

ホ 僕はいったはずだよJあそこには作者の努
力とアイデアが映り込んでいたんだよ」って。

ワ ・それが正解と関係あるのかい?

ホ おおありだよ，答えは「努力と試行錯誤」

さ。

ワ。「努力と試行錯誤J. テフニックは?

ホ:それはおのずと身についてくるものだよ。

確かにテクニックが必要になるときもある。し

かし最後にものをいうのは「努力と試行錯誤J

なんだよ。やってみればわかるが，実はあの説

明だけでどの画像も十分できるはずなんだよ。

ワ それじゃあ，君は最初から読者に問題とだ

まして実際にCGを作らせて，自信をつけさせた

ってこと力、い?

ホ そのとおり。センスとか才能は，最初から

持っているものではない，自介で学んでいくこ

とが主重要だってことさ。この封筒はそれに気づ

いた人のものなんだ。

ホームズは，そういいながら.次の依頼容を

手に取るのであった 。

あのクイズに，そんな深い意図があったとは，

筆者自身知らなかった。いや.まいった。

ということで，アンコールも多いことで寸L.
'CGA事件簿」の企画はまたいずれ行いましょ

う。こんどは，ポアロ闘だったりして。金田ー

も面白いかな。コロンボは，先にトリックがわ

かっちゃうからやりにくいかな。
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分できない可能性が心配です。 しかし， ~((， にも知られず

に活動を続ける tいうのも悲しい気もするので rここに

こんなヤツがし、て，こんなことをしよう tしているんfご

ぞ)とい うなl床て，上記のような申し込み川紙をj返って

くださればありがたく思います。その|燃， DoGAに対する

要望などありましたら，ご記入ください(必ずJ必えられ

るかは自信ないが…・・・)。

参加申し込みの締め切りは10月末EIとします。fた:t.だJご.し，
l日l月に学祭がある場合lはま￡年I~三末で

め切 り以降てでで、や、も随11時1侍寺受受.けイ小付すサlけます。 ・・・・・な ら，締め切り

の意味がないよ うな気がしますが， そのとおりです。

しかしなが ら，締め 切りがないと，先ほど千件L、たよう

('"-・e・-・+・4・・・・--_..__ ・・--・4酔・+・4

二 夫婦でQ&A

9 • 
' 

Tさん(東京) かまたさん 1 うさ子さん，ご結
婚おめでとうございます。CGAマガジン 3号の

rSHIFTキーのやつ」は，よかったです。

うさ子 ・rSHIFTキーのやつ」って，何ですか?

私たちの結婚と何か関係あるのでしょうか?

ゆたか・いや，ワシは何も聞いていないぞ。お

い，ちょっと誰か， 3号貸してみい。こらっ.

3号はどこや~。

(スタッフの陰謀で3号のマスターは，私のま日ら

ないところに隠されてしまった。rSHIFTキーの

やつ」って，いったい何なんだあ一。自介で，

3号買わないかんねやろうか?) 

|さん(神奈川):電脳倶楽部などて・知ったので

すが，パックグラウンドでプログラムを動かし

てくれる rBGDRV.Xjなるものがあるそうです

ね。このプログラムで rREND.Xjを動かすこと

ができるでしょうか? また，どうやって手に

入れればよいでしょうか?

うさ子 ・パックグラウンドつてなんですか?

ゆた力、 地面の背後 …つまり地下組織のこと

だよ(嘘)。

うさ子 ・ふ~ん ・。

ゆたか REND.Xには，パックグラウンド用に函

面出力をしないにUjというオプシヨンがあり
ますが， と.っちにしろ lさんは初代機なので，

遅すぎて使いものにならないと思います。また

当方はBGDRV.Xをイ吏ったことがありませんので，

正確にはわかりませんが，いろいろ問題があり

そうです。入手方法は，パソ通が一般的ですが，

やっていない方はちょっと難しいでしょう。電

脳倶楽部に問い合わせてみては? また，読者

の方で詳しい情報がありましたらご連絡くださ

L、2
うさ子: あの~， rBGDRVjって地下組織の名前

なの? なんかぜんぜん意味がわかんないんで

すけど…ー・。

Nさん(大阪) 電子ちゃんのような広告マンガ
はやらんのですか? モデルは，うさ子さんの

少女時代という ことで，どうです?

うさ子 CGAシステムの広告してもしかたがあ

りませんし，特にその計画はありません。

ゆたか ところでうさ子の少女時代って，どん

なんやったん?

うさ子・小学校に入ったこ ろは，とっても泣き

虫でした。ところが， うちとこに学校の番長み

たいな子が入門してきて ・。

ゆたか .そうそう，実家は空手の道場やもんね。

お義父さんは空手 7段の師範なんて， YAWARA 

みたい。

うさ子:私はぜんぜんできへんけど。 それ

で，それからは，その子が私に対してだけは，

師範の娘ということで.ちゃんと「さんJ づけ

で呼ぴ，ヰしまでするようになって，以後だれも

いじめなくなってん。

ゆたか ι なんか，マンガみたいな話ゃな。
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Mさん (福岡): CGAの連載は，たしかに内容が
難しいです。が， しかし苦労して理解できたと

きの爽快さも捻て難いです。もちろん初心者入

門向けの内容も期待しています。それから，ア

マチュアのDoGAは，解散しないでください。い

ずれは解散するのでしょうが(ゼネプロとガイ

ナックスのように)，できるだけ長くがんばって

ほしいです。理由は，アマチュアの団体がリー

ドしていると，初心者が参加しやすいという，

私なりの勝手な考えからです。

うさ子..本文のとおり，アマチュアのDoGAはこ

れからもがんばっていきます。解散なんてあり

ませんからご安心ください。

ゆたか・ そうそう，先月号に「解散か!?Jなんて

普いたのは，衆議院のパロディです。私として

は.会社がつぶれてもアマチュアは残したいと

思っています。

うさ子.ところで，初心者向けの連載の言十函は，

どうなってるの?

ゆたか・ 次回の rEPA2補講」も初心者向けです

が，そのあとに「初心者でも，オリジナルの，

ものすごいCGAが，簡単に作れる九という夢の

企画を構想中です。でも.この企函のためには

ちょっと準備が必要なんですよ。だれかモデリ

ングが得意な人に手伝ってもらわないと……。

志願者は r謎の別冊CGAマガジン係」までご連

絡ください。

Kさん(北海道):法人化ですか。倒産しないよ
うがんばってください。私は，会社を解雇され

ちゃったもんで・・・・・ 。しゃれになってね~。

ゆたか 冗談じゃないですね。その可能性は十

分ありますから。うさ子，そうなるとお前にも

苦労をかけるねえ……。

うさ子 それはいわない約束でしょ。

村瀬さん (西宮): CGAマガジン定期購読希望

( 5インチ)。できれば，創刊号から送っていた

だければうれしいのですが口 、 めんどうだと

いわずによろしくお願いします。あと半年(早

くて)すれば，肉体奉仕をしますので・・

うさ子:発送担当者の方，いかがですかフ

担当者・ めんどうだ。第一，創刊号， 2号の分

のお金がないぞ。

ゆたか:しかたがないので，淡路まで取りにき

ていただければうれしいのですが 。めんど

うだといわずによろしくお願いします。

うさ子.そういうことは.合格してからのほう

がよいと思うんですけど・-。受験がんばって

ください。

Hさん (三宮): r笑えこの野郎[]j CGAとLlVE
のMIXMEDIA I 8月29日三宮GSTASIONにて開

催 1

ゆたか:そういうことは.王手めにご連絡くださ

L、。

Nさん (帯広)・お忙しいところ恐れ入ります。
FFEの動作についての質問です。一度セーブし

たデータに対して， もう一度起動したのち.同

じフレームナンパーを選択，修正を加えると，

出力されるフレームソースが，

{ mov (制iv(ー3000，ー500，500， 800， 

1 ， 1 ， 10， 20， fno )￥ 

となって，同じフレームナンバーが後数発生し

てしまいます。あとでエディタで直すというこ

とをやってますが，仕様でしょうか，それとも

・1 フレーム|を 10回ほど選択すると， 10個

ほど発生します。

うさ子わ~い，パグだ，パグだ。

ゆたか。 喜ばんでもええ。でも，当方で実際に

やってみましたが，そのような現象は起こりま

せんでした。ただし，昔そういうパグが発生し

たことはあります。Nさんのパージョンが古い

ものだと考えられます。チェックしてみたFFE

X は，Ver.l. 54 (93-04-30) と Ver.1.55 (93-05-

22)です。

うさ子:FFE.Xのパージョンアップは非常に綴

繁で，月干IJFFEと呼ばれています。なお，優新版

のFFE.Xは， CGAマガジン 3号に入っています。

下さん (枚方): X68030でCGAシステムが展開で

きません。ディスクを入れてDIRすると「無効な

メディアを使用しましたJ と表示されてしまい

ます。これってディスクが壊れたのでしょう

か?

うさ子.そうです。

ゆたか ちゃう 1 昨年の 7月号のCGAシステ

ムは， X68030対応してへんねん。あたりまえや

がな。X68030が出る半年以上前ゃから。X68030

対応版は， DoGAのほうに直接申し込んでくださ

い。話は変わるけど，一口大阪弁講座「この犬

は，チャウチャウではないでしょうか。いいえ，

チャウチャウではないと思います。いや，チャ

ウチャウでしょう。いいえ，チャウチャウでは

ありません」を大阪弁でいってください。

うさ子 「この犬，ちゃうちゃうちゃう。いや，

ちゃうちゃうとちゃうんとちゃう。えちゃ

うちゃうちゃうん。ちゃうちゃう，ちゃうちゃ

うちゃう」

ゆたか.さすが生粋の大阪人。なお，この問題

は，探偵ナイトスクープを参考にさせていただ

きました。

?さん かまたさん，うさ子さん，ご結婚おめ

でとうごぎいます。おふたりの名前て r三枝の

新婚さんいらっしゃいJ に申し込んでおきまし

たよ。 ウソです。

ゆたか .うおー， 一瞬あせった~。でも，それ

ってどんな番幸且なんフ

うさ子 .新婚さんが出演して，いちゃいちゃす

るの。

ゆたか:へいちゃいちゃ。

うさ子 .いちゃいちゃ。

(他ス?ッフ一周 そやから，いちゃっく口実を

与えるようなお便りはやめんかいけ



に，そのうちにやろう，やろう・…と， どんどん先送り

になってしまうものです。思い立ったが吉日! まずは，

10月末日に間に合うように，計画してみてください。

DδGAからのサポートにつレては r事/¥扮!なiU1促J( ? ) 

などいくつか計画していますが，皆さんの申し込み用紙

を持見してから詳しく検討していきたいと思います。 そ

の一環として，年に 1-2回ぐらい，各団体の代表者が

大阪に集まって，成果の発表，意見交換，親睦を深める

ための rCGA会議」なるものを開催したいと思っていま

す。そのときは，ふるって参加lして uごさい。

CGAシステム ver.3について

きて，皆さんが気になるところの ver.3とは， どのよ

うなものでしょうか。

定義から考えますと，コラムにありますように， CGA 

共通規格Ver.3に対応しているものtいうことになりま

すが，それて、は具体的な内容が浮かびませんね。 それは

当然で， まfご具体的な内容は決まっていません(おいお

CGAシステムの進むべき方向性としては，より使いや

すしより表現力豊かにということになります。表現力

を上げるということについては，別に V巴r.3にしなくて

も，現在の各ツーノレの機能を上げ¥新しいツーノレを開発

することで，そこそこ対応することができます。

もっと問題となるのが，使いやすきです。現在のCGA

システムの最大の問題点は，各ツーノレごとにインタフェ

イスがばらばらなこと fごと思います。これは， CGAシス

テムver.2を開発すると告に，データフォ ーマットの統

ーは行ったものの，インタフェイスの統ーまではよく検

討されていなかったからです。当H寺，どういったインタ

フェイスがよいか不明な点も多かったし，インターフェ

イスなんでほとんどないも同然のプログラムも堂々と販

売されているような時代だったのです。

ですから，今回のCGAシステムの開発にあたっては，

CGA共通規格だけでなく，インタフェイスの共通規格，

rCGAインタフェイスガイドライン」も同時に検討して

いきたいと思っています。

また， ver. 2の開発のころから比べると，パソコンの環

境や技術も，どんどん新しいものが出てきました。マル

チタスク， ワインドウシステム，パイプライン処理・・・・・・。

それらをどんどん投入することが， より進んfごのシステ

ムのようにも思えますが，いたずらに新しい技術を追い

求めるべきではないでしょう。現実性を考えて アマチ

ュアプログラマが開発に参加できるようなシステムであ

り，そして実用性を大切にして，真のパーソナノレCGAシ

ステムとは何かを考えたいと思います。

CGAシステムが開発されて 5年間， -JjISの実用性を保

てた秘訣として，当H寺のワークステーションのCGA環境

を研究し， 5年後にはこの環境がパソコンレベルて実現

されるだろうという予測に基づいて設計したことが挙げ

られると思います。今回のver.3についても，現在のワ ー

クステーションのCGA環境にお いて標準的なものは実

現したいと思います。一・ーちょっと無理なような気も し

ますが， 5年前はOUCCと， KMCだけで実現できたので

すから，今回皆さんが協力して〈だきれば，必ずや実現

できるはずです。ver.3の実lJi'.は，これを読んで¥、る皆さ

んにかかっています。

DδGA 

DoGAのスタッフになってみたら

いきなり， DoGAの紹介レポートを書けという

指令が出た。これやったら学校と同じゃんけと

思いつつ，この春からスタッフとして参加して

みた感想なんかを書いてみます。

初めまして。大阪の工業高校 l年生のハイス

クール飯干と申します。イベン卜なんかで会う

かもしれないので，よろしくお綴いします。

{業がX68000を買ったのは，ゲームのためでし

た。しかし，友達からCGAコンテストのビデオを

見せてもらい，そのなかの 'TORNADOjを見

て，とっても感動しました。僕は，すごく車が

好きです。僕もこんな作品を作りたいと思って，

DoGAに参加しました。いまも，ちゃんと作品を

作っています。

初めてDoGAに行く前は，きっとプロジェクト

Jレームには機材がいっぱいあるんだろうなとか，

汚いところだろうなとか想像していました。そ

して，いd'1Tってみるとい・…だいたい想像:どお
りのところでした(思ってたよりきれいだった

けど)。

皆さんがいちばん心配しているのは. 'DoGA 

って.危ないところとちゃうん」とか，オタク

がいっぱい居るんとちゃうん」とかだと患いま

す。けど，僕の友達なんかを連れてきても，な

んや，そんな危ないところとちがうやん」とい

っていますし.僕もそう思います。

DoGAのスタ ッフになって，よかったと，思うの

は. CGAコンテストのビデオなんかでは見られ

ない秘蔵作品の数4が見られることです。プロ

のCG集なんかもたくさんあります。それから，

CGAシステムのことや，ノマソコンのことなど，わ

からないことをいろいろ教えてもらえます(裏

ワザとか悪いことも……)。また，まだ経験はあ

りませんが，いろんなイベントに連れて行って

もらうのも，楽しみにしています。

でも.そんなことより，いままではOh!Xのなか

で読むだけだった人たち(かまたさんとか.MAX 

田口さんとか，あっ，こないだ初めてうさ子さ

んに会えました)といっしょに.DoGAの一員に

なれることが最大のメリッ卜だと思います。

もっとも，かまたさんに嫌な仕事は押しつけ

られるというデメリッ卜もありますが，かまた

さんは「人生何事も経験だJ といっているので，

とりあえずそういうことにしておきます。

スタッフとしてのイ士事は，あまり心配するこ

とはありません。プロジェクトルームにいれば，

自然とわかってきます。Oh'Xでは，いつも入手が

足りないように書いてありますが，暇なときは

結構暇です。いきなり行って，誰にでもできる

ような仕事があることはほとんどありません。

何度か出入りしているうちに，雑用を殺まれる

ようになります(まだ，大切な仕事は任せても

らったことはない)。

ですから，何も用事がないときに自介でする

仕事を持っておいたほうがいいと思います。た

とえば，プログラムの制作とか，作品の制作と

か。そしたら，用事がないときでも有効に過ご

せるし.}寄りの人から.いろんなことを教えて

もらえます。

マリオ古本さんには，高校からこんなところ

にいるとは，人生を捨ててるやろ」とかいわれ

たりもしますが，僕でも結構ちゃんとやってい

けています。皆さんも簡単な気持ちでもいいと

思いますが，ちゃんと自分の意思(何をしたい

のか)を持って入ってきてください。

(ノ、イスクール飯干)
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DoGA法人化への道特別編

まず，プロジ‘ェクトチームDδGAは，これからもアマチ

ュアであり， ~Iö営不 IJ 日Ji本として活動します。 そういうと

制かし、点で誤解を招くかもしれないのでやIII足しますと，

我々はパーソナノレCGAの普及を目的としており，お金儲

けのために活到jをしているのでいはない。 これだけは明言

しておきます。 これは公約ととっていたfごいで結1蒋て'す。

できなければ，政治的責任を tります。.....なんのこっち

や。

きて，，、ままでの詳しし、し、きさつは， 前号までのrDδGA

i法人化への道」を読んでいただくとして，簡単に要約す

ると，

1) DoGAの活動が広がってきた。

2) そこで，専任スタッフが欲しい。 ちゃんとした団体

になりたい。

3) ならば，公論法人になろう 1

4) しかし，伐念ながらお役所の言1可が符られなかった。

5) しかたがないので一部を株式会社として法人化した。

6) しかし，アマチュアと株式会社が混在している。

7) さらに，ちゃんとした団体になるという目標が未達

成のまま。

てな感じになります。

そこで¥みんなで話し合った結果，プロジ、エクトチー

ムDδGAは，今後次の目標を掲げて活動することになり

ました。

rDδGAは， 5 年後を I~I 棋に，医| から公論法人としての認

可を得られるように努力する」

各読者連絡事項

今回，お役人さまのお許しが，':l:'，なかった主な理由は，

ひとつに，公主主七1:のある活動をしているという言証拠がな

いというのし公益法人である以上，営利活動をしなく

ても活動を続けていけるとい う証拠がないという 2点て

す。

前者については，たとえばOh!Xのこの連載自体が活動

の証拠になってもよ いはずなのですが，おf9(人さまのい

う証拠とは，お役人さまが用意しである書式どおりに書

かれた書類の束だけなのです。ですから，ちゃんと公説

法人として認可を得るためには， それらを勉強して，こ

れからの活動をその書式に して残していかなければL、け

ません。 この書類が，約5年分必要なんだそうてい，です

から公設法人化の目標も 5年後としているわけです。

次に，後者の営利活動をしないという証拠ですが，具

体的な例としては r社団法人00学会では，会員が1万
人おり，年会主~が I 万円なので二年間 1 億円までの予算

の活動ができる」といったものです。 DδGAの場合，いま

までカンパによって活動資金を出していましたが，この

カンパは，人数，金額ともに不定で， とても予算が立て

られません。お役人さまからも rカンパがある年はよい

が，少ない年は営利活動をすることになる」と反論され

ることが目に見えています。

そこて"t~， てくるのが，株式会社ドーヵーです。アマチュ

アのDδGAは，基本的に営利活動は行いません。 しかし，

株式会社ドーカやは，積極的に営不IJ活動を行います。そし

て， そこで得た収訴はアマチュアのDδGAの活動資金と

して利用されます。こうすることで，アマチュアのDδGA

は，営利活動を行わなくてよいというこ tになるのです。

しかし， これだけではいけ ません。 株式会社は利放を

ピデオ発送にトラブル発生 I(魔の3日事件)
順調に終了したと思われていた第5包CGAコ
ンテストのビデオ発送作業だが，とんでもない

トラブルが発生していたことが，申し込み者の

指摘により判明した。ある 3日間に申し込まれ

た方すべてに発送されていないのだ。

きることは籾査済みで.完全に行き詰まってし

まった。このままでは迷宮入りだ。う ホー

ムズ助けておくれ~。

ませんので，至急ご連絡ください。

CGAマガジン第3号のおわび
ノ、ードディスクにインス トールしたとき，ア

ニメーションおよびデータベースをAドライブ

と日ドライブに展開できないというパグがあり

ました。

さっそく ，緊急対策本部を設置し，申し込み

の現金書留をすべてチェックしたが，その 3日

間のものは 1つもない。現金出納帳を調べても，

その 3日間は申し込みがDになっている。そう

いえば，毎日たくさんの申し込みがあるなか，

その3白問だけ申し込みがなかったのを覚えて

いる。郵便事情で， 1 ~2 日，申し込みがなく

なることは何度かあったが，おかしいなあとは

いっていた。

これは，郵便局の配送ミスだー! と勇んで，

錦便局に乗り込んだのはいいが，数時間粘って

調査してみた結果，ちゃんとDoGAの受取印が押
されていることが判明した。あれ~ヲ いった

いどうなってんだあ?

現在も調査中であるが， もうほとんど調査で
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とりあえず， ビデオを申し込んだがまだ着い

ていないという方は，現金容留の控えがなくて

も結構ですから，申し込まれた月日だけでも明

記して，至急ご連絡ください。お手数をお掛け

して申し訳ごさeいません。

指名手配

CGAマガジンの定期購読を申し込まれた「京
都府舞鶴市上安 1922大志寮」の方.氏名があり

図1

ディスク |の￥BAT￥HD.K，￥BAT￥ALL.K，￥BAT
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追求するための団体なのに，その利益をすべて寄付する

というのは，単なる脱税行為とみなされてしまうのです。

そこで¥アマチュアと会社聞で¥次のように契約を交わ

します。

・アマチュアのDδGAは，株式会社ドーカ、、に対して，

DδGACGAシステムの独占的商業利用権を与える。

・株式会初ドーカ、i::t，その代償として，アマチュアの

DδGAの1舌重11資金を出す。

会社がお金を出すのは，あくまでも使用料なので， こ

れは正当な出費とみなされます。 これで，すべてのつじ

つまが合ったわけです。

えっ? なんか編されたような気がするって? 実は

私もそういう気がしないでもないですが，税盟士さんと

も相談しましたが， この理屈はちゃんと通るそうで，実

際そんな例も多々あるそうです。お役人さまは，つじつ

まさえ合えば文句はいわないのかもしれませんね。

株式会社ドーガの位置づけ

わかりやすくまとめると，アマチュアのDδGAは，これ

までどおりパーソナノレCGAのために，非営利の慈善事業

を行います。 そして， これを資金的に援JJ}Jするために，

株式会社ドーカやは，営利活動を展開していきます。つま

り，アマチュアに対しての活動はアマチュアのDδGAが，

営利組織に対する活動は株式会社ドーカ、が行うわけです。

スタッフや皆さんが開発したいろんなプログラム，デ

ータは，その使用権，配布権などをアマチュアのDδGAに

譲与しても らし¥アマチュアのDδGAで一括管理します

(当然ながら，各種の権利は本人がもったままです)。基

本的にDδGACGAシステムは，営利目的の使用を禁じ，

あくまでもアマチュアにf史ってもらいます。 そして， IIjE 

ー営利目的の使用を認める団体として，株式会社ドーカ、、

があるわけです。ですから，何らかの理由て， CGAシス

テムを使った営利活動を行う場合，事前に株式会社ドー

カ、、の許可を得，その収益の一部を会社に支払わなければ

いけません。

株式会社の営利活動の内容としては， CGAシステムに

よるH央像制作業務を行う予定です。アマチュアのDδGA

がやっていたようなことで;雪i;flJ活動するのはできるだけ

避けたいと思っています(アマチュアのDδGAといっし

ょ〈たになるから)。ゲ、ームのソフ トハウス向けのデ?モ用

の映像や，地方テレビやCATVI台lけの番組タイトノレ， 一

般企業向けのピジオ、スプレゼ、ンテーションJ=FJの資料映像

などをlIJlJ作するつもりです。

しかし，ここで根本的な疑問がひtつ浮かびます。「株

式会社ドーカボl::t， DδGAに資金提供する以前の問題とし

て， ちゃんと JI}{:firl:Jニカfるんかいな?J 

そうなんですよ。これらの計画は，会社ヵτ十分儲かる

という計i!!Iiに基づいていますが， そんな保証， どこにも

ないんで‘すね。闘ったことに O

R定かに，はかのCGプロダクションより有利な点もあり

ます。 しかし，会社の運営資金だけでなく，アマチュア

の資金まで捻 IJ~， するとなると…ー・。ということで，株式

会社ド一方、への支援も，間桜的(直接的?)にアマチュ

アのDδGAへの支援となると思って，ご協力くださ L、。名

づけてiOh!Xの読者10万人営業マン計画」。キャッチフレ

ースずは， iCGAflilJ作のご依頼は，安い，早い，おもろいの

F'一方、へ !J 

おわりに

iOδGAに参加するったって， うちのクラフおの>J1¥;1犬を考

えると， 1J'l!1床あるヤツはいるかもしれんけど，そこまて

やる気のあるヤツl::t(、るかなあ」 という方も多いで、しよ

う。しかし，そこは考えようです。先に， 0δGAへの参加

を決めてしまいます。 そうすれば，あなたのクラブは立

派なOoGAクツレープの一員となります。

そうして， CGAシステムやCGAコンテストのイ下品など

を有効に利用し，来年の新入部員にPRします。 そして，

このクラブはこんな活動に参加していて，今年はこんな

ことをする言liIlIiだと教えるわけです。そうすれば，必ず

最初からやる気のあるヤツが集まるはずです。あとは，

あなたを中心に， 1回生を指導していけば，立派な活動

ができるでしょう 。やる気がないからできないのではな

しこれをきっかけに，やる気のあるクラブにしていけ

ばよいのです。

* 牢 * 
ところで，昨年の「第 l回全日本X68000芸術祭」のゲ

ーム部門応募作品の優秀作品 5点がまとめられて iThe

World of X68000J として発売されました。そのマニュ

アノレのなかで iああっ!お姫さまっ!Jの作者の高倉氏

がその原石市料， 印f5LをDδGAにカンノ干されると 書・いてあ

ったのですが・・・・・・? 当方としては，高倉氏からそのよ

うな多大なカンパをいただく I盟由がないので，戸惑って

おります。また，第 4回のCGAコンテス トのビデ、オを家

宝にしていらっ しゃるそうで、すが，せめて第 5凹のビデ

オぐらいお送りいたしますので，これをご覧になりまし

たら， 0δGAまでご連絡ください。

* * 本

さて来月は，ソフトパンクから創一I:IJされる某雑誌に出

張するためおf木みをいただきます。 そして， 一再来月は，

CGAシステムのマニュアノレのなかでf木講とされていた，

CGA大学の iEPA2Jの補請を行います。このEPA2.X

l::t，世間一般からペイントソフトと勘違いされているよ

うですが，いろいろ面白い使い方ができるんですよ。

楽しみにしていてく fごさい。

DδGA 
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理想を手に入れるための道
Ishibumi Akira 

伊溢見あきら
嬢れたジ、ヨイスティックを究極のスティックに改造しようというこ

の連載。今回は基本的な権成とそれを実現するための電子園踏を設

計します。でもいちばん大変だったのは穴聞けだったりしてH ・H ・0

いきなりて恐縮ですが，忘れないうちに

書いておきましょう 。今回からは「ローテ

ク」てーはありません。前回(すごい昔のよう

な気がしますが，たった 3カ月前の 7月号

です)では，特集に合わせることそ考え，線

を切ったりつないだり干呈度のレベノレに抑え

ていたので、すが，究極のジョイスティック

を作るということになると，ローテクのま

までいi斉ますというわけにはいきません。

そこで，あらゆる布付:守を取り外し， X680 

xO用の究極ジョイスティックの名に恥じ

ない代物そでっちあげようという考えに至

りました。では覚悟を決めて，究極への道

への一歩守踏み出すことにしましょう。

砂その前にちょっと復習‘

前回，最後の工作のところの説明が少な

いというf旨J市がありました。なかでもケー
ブノレやコオ、クタの説明不足と いう点には，

苦いた本人も反省しているので¥この場を

iWiりて，フォローすることにします。

まずは， X680xOのジョイスティック端子

そのものについてです。本体の取扱説明書

を参照すると，一応それについてのピン配

置などが載っています。しかし，これが曲

者で f8255のPAO端子」などといった，意

味不明な記述がされていて，何番ピンがな

んの入力に使われているのか明記されてい

ません。これでは困ると思ったので，あえ

て1:R11にまとめてみました。
この場合， X680xOfflllのジョイスティック

入力端子に正面から向かつて，左上から上

下左右の)1頂になります。前回もわざわざ、書

きましたが， 8番ピンはコントローノレ出力

であって， 0 Vではありません。入力装置

のジョイス ティ ックには，本米~!I.F，縁のもの

ということになります。君子危うきに近寄

らず，余計な欲1;1:出さずに， この出力には

手を触れないことにしましょう。

また，すて、、にコオ、クタ昔日カfつなカfってい

るケーブノレや，延長ケーブルのジャックfJlIJ

132 Oh!X 1993.10 

を切り落として使うことにした場合につい

ての注意も書いておきましょう 。

コオ、クタ部が樹JJ旨てや悶められているタイ

プを使えば，すでに線が半分つなげてあり

ますし，ツメがX680xOI!!iJにぶつかる心配も

しなくて済むので， 一石二鳥のような気が

します。 しかし，実際には問*111ケーブノレの

内部の線の色とコヰ、クタのピン番号の対応

1;1:，かなりマチマチてやす。 tJf:f1Cのカラーコ

ードと似ていたり，まったく別物だった り

します。原則的に，作業の前に毎回テスタ

ーなど守使い，ピン番号とコードの色の対

応、をチェッ クする ことを，お勧めします。

経験的に，同じ庖てやいつも売っているよ

うな場合はモノが同じだと思われますし，

内1illも多分同じだと想像はできるのですが，

さすがに100%断定することはできません。

特に延長ケーフツレの場合， コオ、クタが同じ

ように見えても，作っているところが違っ

ているおそれがあるので，用心したほうが

よいてーしよう 。

砂目標と煙は高いところに昇る‘

では，本来の目的に戻り， X680xOの究極

のジョイスティックを具f本的に考えてみま

しょう 。

まず最初に押さえなければいけないのは，

変更できない回定された仕様の部分です。

つまり X680xO側に出力するところの仕様

図1 ジョイスティック端子

です。いくら，ジョイスティックfJllJでレバ

ーやボ、タンを増やしたとしても， そのイ言号

を受け取る側に入力端子が用意されていな

ければ，余分な入力デバイスは，ただの飾

りになってしまいます。

つまりこれは，方向用のレバーl個分と，

ボタン2個分の信号以外の情報を，ジョイス

ティックfJllJから送っても無駄ということを

示しています。これが，機能を設計するう

えでの前提条件になるわけです。

では，実際にあったら便利だと思われる

ような機能を考えてみましょう。はとんど

の機能が，すでに完成している自分愛用の

ジョイスティックで採用したもので、すが，

ここで， それらがどういった経緯で生まれ

たのかをt反り返ることで¥ジョイスティッ

クのチューンアップの考え方をiUi明できる

と思います。

まず最初に考えつくのは，連射装置で、し

よう。ボタンを押したままで¥高速自動の

連続攻撃が可能になります。X680xOてのシ

ューテイングゲ、ームにおいては，より多く

のプレイヤーに門戸を|羽くという意味で，

初心者からマニアに至る まで非常に要求や

filfi11直の高し、ものだ、といえます。 もちろんど

ちらのボ、タンも， ~~\立してそのオン・オフ

ができるのは，当たり前のことでしょう。

ほかには 2つのボタンの左右反転があ

ります。これは最近てやはほとんどソフトウ

ェア仰IJでサポー トされ，わざわざジョイス

ジョイステインク 2

端子No 信号名
5 

1/0 f蕗 考

10BO In 8255のPBO端子(上)

2 10BI // グ PBI // (下)

3 IOB2 // // PB2 // (左)

4 IOB3 // // PB3 // (右)

5 Vccl Out +5V 

6 IOB5 In 8255のPB5端子(トリガ-A)

7 IOB6 In // PB6 // (トリガ-B)
6 9 

8 IOC5 Out グ PC5 // (コントロ ル)

9 GND グランド



ティックイJ1iJてや対応する必要はないのではな をプレイするスタイノレをシミュレー卜する

いかという?主見もあるでしょう。 ことで，はっきりした姿tなって見えてく
しかし， 一部の変更のきかないソフトを るはずです。

プレイするときも，設定モードでわざわざ まずは速射装置について，より高度な連

変更しなければならないと きも，手元だけ 射の姿を考えてみましょう。ちょっと i疑つ

で同じ作業で済んでしまえば，商倒がなく ている速射パッドやスティックで可能な，

てお手!怪てす。 2つのボ、タンの速度を変えて述射するプレ

しかも，ソフト側で変更できたとしても， イが要求されるようなゲームは，私の知つ

まずそれらの設定が保存されることは珍し ている限りではひとつもありません。

いので，結局何度も設定すること にな りま むしろドラゴンスピリッ トて 2つのボ、

す。考えようによってはこれも，必須の機 タンを:111'したままで¥空中攻撃と地上攻撃

能といえるでしょう。 を交互に速射してくれると， 空中と地上を

そして最近，シャープ純正のパッ ドやス 同H寺に攻撃できて，かなり便利です。 これ

ティックではサポー卜していないのに，次 1;): 2つのボタンごとに述身、|速度を変えられ

第に定着しつつあるSELECT，STARTの た りするタイプでは，実現不可能です。述

2つのボ、タンも無視することはできません。 射がボ、タンごとに独立しているのが，かえ

これらは，原理的には非常に単純なもの って利用側値を下けているのです。

で，ジョイスティックの同時には入らない すると述射の速度は 1種類で， 2つのボ‘

ハズの2つの方向を岡崎に入れて しまうと タンを一緒に述射するか(同期式)， 交互に

いうものです。 SELECTぞ押すと左右が同 述射するか(反iJ反式)とい うように速射の方

時にオンになり， STARTは上下が同H寺に 式が選択で主るほうが，手IJ用filli値があると

オンになるという仕組みです。 考えられます。

対応ソフトは少ないですが，子元でちよ さらに述射について考えると，速射と抑

っとポーズとかできるとやはり便利です。 しっぱなし そ使い分ける必要のあるソフ ト

本来はFMTOWNSの純正パッドの機能 では，頻繁に連射のオン・オフを切り替え

ですが，今回改造中のスティックはもとも ながらプレイすることになります。 これは

とファミコンのジョイスティックなので， 非常に而倒で¥迅速性やプレイのリズム感

都合よくボタンがついている こともあり， そ H~ねます。 グラディウスシリ ーズや今度

これも採用することにしました。 発売されるコッ トンなんかが，典型的な例

に挙げられるでしょう 。

砂究極はより高いところに‘ 同じショットボタンを 2つ用意 して，片

ブJが速射で片方は通常のボタンというよう

このようにいくつか汎用的な機能を考え な使い分けができればよいのですが，これ

たところで、¥これらは市販品で見ることの を2つボ、タンのままでやるには，c-う考え
できる機能ばかりです。究極と銘打ったか てもボ、タンが足りません。これの解決には，

らには，さらに強力な機能を装備する必要 ジョイスティックのケースに穴を聞けて，

があるといえます。ではそのプラスアノレフ 3つ目のボ、タンをつける以外の方法はあり

アを見つけるには，どうすればいいのでし ません。

ょうか? そのヒン トは，具体的なゲーム そして，ボタンの左右逆転についても，

図E 回路図

2Pティップスイッチ
X3 

事c、
3
一6×
 

3ボ、タン方式をfjij提にするならば，単純に

左右を逆転させるというわけにはし、きませ

ん。かといって，いくつかのボタンの割り

当てノfターンを固定してしまうというのは，

あま りエレカ。ントではありません。i主射-

i官lめ2jさち併用のため以外にも， ファイナノレ

ファイ卜や餓狼伝説て¥両方のボタンを押

して行う必殺技や，投け‘技を 3つ自のボタ

ンで使えると，非常にプレイがスムーズに

なるこ とは，想像に革Itくありません。

一歩進んて， 3つ目のボタンの機能だけ

をいくつかのものから選ぶのではなしボ

タン全部を平等に扱い，自佐!な機能を釦lり

当てる ことて、¥ 高度なボタ ンの自性1]立が確

立することにな ります。

砂究極を手に入れるために‘

このようなことを踏まえると， 究極のジ

ョイスティック実現のために，装fjiliするべ

き機能が見えてきます。

まず第 lに，ボ、タンを 3つにします。な

おかっそのボタン1;):，rれもX680xOにおけ
る2つのボタン入力のいずれにもi!ilJり振る

ことを可能にします。そ して，ポ、タンごと

に速射機能のオン・オフが設定でき，ボ、タン

同士の連射信号の同期・非同期 も選択でき

るというものになります。あと，SELECT

とSTARTボタンも， 一応、サポートしてお

きます。

これが，試行錯誤により生み出された，

X680xO用究キ豆のジョイスティックの付加

機能てやす。では， この妙ち くりんな要求を

~i!~îたすためにはどうすればし、 L、のでしょう

か。いくら理想の機能を並べ立てても，具

{本化できなければ，絵に描いた餅に終わっ

てしまいます。その解決j去を探っていくこ

とにしま しょう 。

まずは 3つ自のボ、タンを耳Rりイサーけるため

部晶表

タイマーIC 555 X 1 

74LS04 X 1 

OUTPUT1 
74LSII XI 

R， Ik!1 X 1 

R2 : IOk!1 X 1 

OUTPUT2 VR，・47k!1 XI 

C，・ lμF XI 

中点OFF型3Pスイッチ X3 

2Pディップスイッチ X3 
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t二，穴を問げなければいけません。 しかし

今回のような，比較的小さいボ、タンを使用

しているタイプでも，穴の直径は20mmを

超えてしまし、(今回は24mm)，ちょっとし

た日限大工の工具程度でキレイな穴を開け

ることは至鮒の技というしかありません。

適当に太めのドリルてい穴を|明け，ヤスリ

で整えるとか，ハンドニプラーてや切り開く

tいう方法では，穴の縁が歪んでしまった
りするのはもちろん， そもそも締胆な丸L、

穴を|井|けること自体に難があります。

そこで工具患で探してみると，挟んでオ、

ジで打ち抜くように空けるパンチi:.， ドリ

ノレの先につける鉄板の穴聞け用の刃の2つ

が見っかりました。今回は，聞ける穴の大

きさの都合て¥ぴったりのサイズが穴開け

用ドリノレ刃のほうにしかなかったので¥ こ

ちらを採用しました。鉄板用で直径20-30

mm前後な らば，2，000円しないような価格

ですので， それほど高い工具というわけで

はありません。これで穴聞けのほうは準備

ができました。

砂肝心の回路の設計4

次はボ、タンの速射化し配置の自由化で

すが，こういった，ややこしい機能を実現

するのは，竜子回路と決まっています。そ

もそもスイッチfごけとはいえ，ジョイステ

ィックも立派な電子回路です。またX680xO

側の入力が， TTLというデジタノレ回路用IC

の信号規格を採用しているので， もちろん

それに準拠して回路を設計することにしま

してください。念のために使用したICのピ

ン配置も書いであります。

この回路は，実際にはかなりの試行錯誤

からたどりついたもので，詳しく説明した

いのですが，あまりハードウェアに詳しく

ない人にクドクドと説l列しでも退屈なだけ

だと，思います。しかしあえて，ひととおり

の説明をしておきたいと忠、います。

まず速射回路の発振源にしているのは，

初心者の電子工作などでお馴染みの，タイ

マーICの555です。市販品の連射装置でやは

これとは違ったデジタノレ回路の発振回日告を

使っているものが多いですが，要求される

発振周波数が数十Hzi:.低いこi:.i:.，その安

定性から， この方式を採用しました。

ちなみに回E各は， ICぞ買ったと きについ

てきたデータシー トの惟奨回路をそのまま

f史っています。発振周i皮~xí[ií'í囲は 12-72Hz

程度です。一般にゲームソフトの場合，垂

直同期に合せてプログラムが入力をチェッ

クするので，1/60秒ごとに，交互にオン・

オフするのが速射の最高速度になります。

そのため，この回路では30Hz前後で微調整

がきくように部品の数値を選んて、、います。

また， J車射の切り 替えは，TTL規格のIC

の入力端子を開放したときに， 5Vと等仰IIて。

抜われるというコスい手口を使用していま

す。このため74I-ICシリースーのような，

CMOSタイプのICを使うと，この回路は動

きません。

つまり，真ん中てオフになる3Pスイッチ

の信号を，いったんデジタノレ信号的に反ili去

し，ボタンを通してつないでいます。配線

した。できあがった回路図は，医12を参照 が市i倒ですがこのほうが電子部品の数は少

f喝 、

ー 司:-... ~­
・9..・'

このように穴を開けた

今回使われた工具たち
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なくなります。スイッチには，連射信号が

図3 555錦子表

(TOPView) 

子寸

ピン配置

1. GND 

2. 卜リカ・

3.出カ

4. リセット

5. コントロール電圧

6. スレッシュホールド

7.ディスチャージ

8. V cc 

反転した信号と一緒に供給されているので，

各ボタンに対応したスイッチを，同じイJliJに

つなぐか，逆刊!I)につなくやかで，速射の同JtJj.

非同期を決めることができます。

最後の出力部では，各ボタンからの信号

のOR@H鳴を用意しておいて，あとはそれぞ

れのボタンと，ディップスイッチでつなや

かEうかを選択する仕組みになっています。

予想はしていましたが，このようにスイ

ッチがかなり増えたために，ジョイスティ

ックの底に穴を|明け， 主主板上に取り 付けた

連射速度調整のボ、リュームと，ボ‘タン配手1I

のディップスイ ッチを， その穴から操作す

るようにせざるをえなくなってしまいまし

た。しかし， これで回路のflうも準備は完

了しました。

砂究極の道は遠く‘

とりあえず今回はここまでです。次回は

これらの実際の組み立てと，メンテナンス

などの話も書こうと思っています。最初は

連与一!とボタンの左右逆転をつけて終わりに

する予定だったのですが，いつのまにやら

話が大きくなって，ここまできてしまいま

した。 しかし， 計iiHl倒れの械は脱していま

すので，あとはもうひたすら作るfごけです。

はたして型炉事(完成するのかどうかについて

は，次回のお楽しみということにしておき

ましょう。

図4 LS04綿子表

vcc 6A 6Y 5A 5Y 4A 4Y 

日心心ιff三
1Y 2A 2Y 3A 

図5 LSll端子表

vcc 1C 1Y 3C 38 3A 3Y 

r;=IillJ丸五山田丸耳V干

「U1AU1B122AU2B122CU2Y孔GヱND 



和声の発生
康史T出 iYas凶瀧

ひき続き，音楽理論が形成されるもとになった原理につ

いて解説します。今回のテーマである和声も全音階や半

音階と同様に倍音列から発生しています。以前に解説し

た和声進行などの理論の裏付けになりますので，そのと

き理解できなかった人ももう一度考えてみてください。

s自鱗即 発生
前回は.1音音列から全音階，半音階が形成された原理
を紹介しました。今回はその統きで，相l声の発生の原理

を考えてみましょう。そ こでまず木題に入る前に，前回

の内容についてちょっ t復習します。これは今回説明す
るこ tに密接に関わる部分があるからです。
|玄11は先月号でも掲載 したものですが.cを基音とし
た倍音列です。一般的に 2つの音Ij:. その娠到j数の比が

単純であるほど大きく振動します。最も単純な振動数比

は1 2で， これはオクターブつまり完全8度を意味し

ています。この場合の 2つの音はあまりにも 重なり合っ

てしまうので¥実際には音の高さが違うにもかかわらず，

通常私たちは 「同 じ音」として扱います。

振動数比が1 3になると，オクターブ遠いの音に比

べて，音の混じりが若干悪 くなります。音の響きという

点てはよく協和する音ですが，同じ音にl徳こえてしまう

というほどで1まなし私たちの耳にもまったく違う音と
して把握することができます。つまり，振動数

比 1 2の場合は同ーの音の重なりであったの

に対して. 1 3では雌実に違う音同士のハー

モニーになるといえます。よってj辰動数比 1

3というのが，異なる音同士の音の|長l係のなか

では最も基本的なものを表していることになる

のです。

そして， この振動数比が 1: 3つまり完全 5

度の|期係をもとに基本的な音階が生まれたので

す。

以上が.iiii回解説したことのおおまかなまと
めです。このあたりの詳しい説明については先

月号を読んでもらいましょう 。

きて， 自然和音の発生ですが， これはこの音

階の発生と密接な関係があります。

人聞がL、ちばん初めに得たハーモニーとは，

完全8度です。 これは，男女が同じ旋律を斉唱

するときにすでに表れます。たとえば，図2の

2音は完全8度の|品l係にあります。 しかし，こ

の完全 8度というのはオクターアー違うだけの

「同じ音」なので，ハーモニーと 11乎ぶにはいささ

か不適当です。そして，音の厚みが出てきませ

ん。

-R叩AV
一

そこで二倍音列のなかから完全 8J:!tの次に美 しく協和

する完全5度(振動数比 1: 3) をもってきて手[1音を作

ります(図 3)。 この 2音Ij:J明らかに迷う音てがありながら

よく協和するため，和音として扱うことができます。こ

の完全5度の発見により，人間は初めて厳密な意味での

羽]音守得ることができたのです。

しかし， この2和音だけではあまりに協和して融け合

うので， それぞれの音の独立性は弱められてしまいます。

したがって，平日戸そのものを考えるといささか空虚きが

感じられます。 そこで.31背音である完全5度に次いで
単純な振動数比である 51.g-音の長 3J支(別名自然3度と

もいう)の音を加えて. 3和音をl'¥Yr成することにしまし
た(図 4)。これによ って，かなり充実 した響告を得るこ

とができます。

これが最も基本的な 3手11音て¥

和音とし、います。

次に，この自然3和音を，全音階の各音の上に配置す

ることを考えてみます。 しかし，この11寺点ではまだ半音

階は生まれていませんので¥全音階のなかのすべての音

ち 13. ~ .1~
，:.，~ .，:.，-t.Q. -.Q. 

長3和音またはi当然3

。
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完全5度のE音による和音

舎 さ完全5度
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長 3和音(自然3和音)の形成

吾予

完全5度持ヨ 長3度

図3

1_j長3JlCV

完全5度

完全日度のE音による和音

自完全8度(かフ)

* 3 * 2 

図E

図4



高いほうと低いほうのあいだには 5-4度の音度差があ

ります。 これらを上から }I頂にソプラノ，アルト，テナー，

パス とい L、ます。これらを混成 4部といいます(コラ ム

1 )。

中世には， 多声音楽の発展とともに， 5声以上の混成

が組まれたりしましたが， その基本はあくまで 4声でし

た。これは，人間の声の性質ーからきているといってよい

でしょう 。

きて，倍音列1;):，低音域において広<.高音域では狭く

なっ ています。 したがって，低音部分に音を密集すると

音は こもりがちになれ高音吉[1の和声を省略すると音が

散漫になりがちです。このことは，作曲をするときの 4

声体の配置にも密接に関係します。つま り，以前に私た

ちが4声体を学習したときに述べたように，ソプラノと

アノレ 卜問liオクターブ以内，アノレ 卜とテナー聞もオクタ

ーブ以内，テナーとパス問は12度以内に配置するべきな

のです。

また，倍音列を下から }I阪に読んだ‘とき，最もひんぱん

に現れるのは基音で(倍音 2， 4， ・・は同じ音)，次い

で¥倍音 3， 5てやす。 この倍音列のなかでの出現頻度は，

耐のなかで和音の反復をする際の音の出現頻度とほぼ同

じになります。図 1の中で*のついている音が基音で，

交が倍音 3，。が倍音 5です。

の上でこの自然3和l音営構成する のは原理的に不可能で、

す。 そこで， 類推的に各音の上に 3和音を作ってみます。

すると，必然的に短 3 和音!:ìJ;;)Z 3 和音が~I~ まれてくるこ

とがわかるでし ょう。 これは図 5のようになり，これら

を夕、、イア トニ ック トライアドコードと L、L、ます。タ守イア

トニックは音階を表 し， トライアドコード とは 3和音を

表 します。

しばらくのあいだ，これらの 3和音は音楽を構成する

うえで十分な和音と思われてきました。つ まり，古典音

楽においては 2和音 とか4和音は存在せず，仮に 2和

音があったにしても，それは 3手[1音の省略形として扱わ

れました。また 4和音は3干[1音+手|三和l声音 と考えら れ

てきたので、す。

~ 4声体跡部)
音楽が人間の声から生まれた ことは前にいいました。

人間の声を，女声 と男声の 2つに分け， さらに この 2

つのなかでそれぞれ高い声と低い声 とに分けたとき，こ

れらは全部で4つに分けることがで言ます。女声と男声

のあいだにはオクターブの差があり， 向性の声のなかの

コラム1

旋律とは， ~、し、かえるとメロデ ィ ライ ンの こ t です 。

メロディ ラインすなわち旋律進行の普し悲しを， 一意的

に歌いやすい旋律音程と定義 します。 これはつまり，私

たちの音感党で把握しやすい音程を，よい旋律音程と定

義 したということです。

この定義から 2つの定理が生まれます。

ひとつは，近い音程の移動IH'把握しやすく，歌いや

すいという事実です。例を挙げれば，いきなり CからA

まで飛ぶような旋律進行よりも， cからDに移動したほ
うがDの音を把握しやすいというこ tで しょうか。この

ような 2皮を連続度といいます。旋律進行において，連

続度は最良の旋律音程 といえます。以前に 4声体を学習

したと きに，できるだけ近めな音に移動するという のは

まさにこのことなので吊す。

もうひと つは 2音の調和で、す。自然3羽l音のなかに

含ま れる完全5度 と， 長3もしくは短3度の転回音程を

求めると完全4度 と短も しくは長 6度になります。これ

らは完全5度，長3度の次に私たちの音感党で把揮 しや

すく， そしてよく 協和す るので¥オクターブ(すなわち

完全8度)とともに，協和I音程といわれます。連続度(2 

度)以外に旋律音程 と認め られる音ができま した。そ れ

s旋健行ゾプラノ (S)

アルト (A) 

ロ

ー

4声体のうち， 4声部は次のように命名されています。

上から順にソプラノ，アルト，
テナー，パスです。一般に，ソプ
ラノは女性の高い声，アルトは女
性の低い声，テナーは男性の高い
声，パスは男性の低い声です。

(T) 
(B) 

ナ
ス-アハ

亡仲
ロ
ロ雲寺

きE

4声体のうち，ソプラノとパス
を外声，アルト とテナーを内声と
いいます。

41 

U 上3声r-|下3声
上方の3声(ソプラノ，アルト，
テナー)をI t.!J::

H

3̂'吉¥下方の3声
(アルト，テナー， パス)を，1"3' 
声といいます。

3和音の構成音を 4つの声昔日に置き， 4芦体を作ることを， 3平日音の配置とい
います。
4つの声部の音域はだいたい次のとおりです。

A 

・d

き主 戸Z
 

~ 
ソプラノアルトナ-T

 

ロe 

完全4度

e 
e 

完全5度

ロ
e 

長6度

g 

短3度

u. 
e 

短6度

連続度 (2度)以外の旋律音程

主主

長3度

事
自然3和音

図6

S 
T 
i成3和音

ダイアトニックトライアドコード
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よ十
一会

図5
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を示したのが|豆16てやす。

その結果 4声体の旋律進行て二避けなければならな

いのはこれ以外の音程，すわなち長・短7度し j曽音程，

複音程 (9度より広い音程) とな ります。s和融行
旋律進行が単一の音の進行の規則 なのに対 して，相|声

進行は重音の進行の規目IJです。和声進行についても1992

年11月号で触れま したが， (.主lを参考にしてく ださい。

l則!IJとして和声進行は，各声音11の独立に気を配らなけ

ればなりません。 これはつま り 2戸部を考えればわか

ります。 2声音11が前に2声音11であるためには，双方の戸

l~llが常に独立していなくてはなりません。 それぞれの戸

部が独立 していない場合，これはすでに和声が崩れてい

るといわねばなりま せん。

次に挙げるものは和声進行を破壊するため， 禁 じられ

ている進行です(図7)。

1 ) 連続 1度進行

2つの声音11がまったく 同じ ように同ーの音に進行する

場合， それは事実上 2つの音ではなくひとつの音にな

ってしまう。よって，こ の進行は各声音11による独立性が

なく ，手n声進行を破壊する。
2) 連続8度進行

オクターブ削れた;場合も 1)と同様に，

で各声部による独立性がない。

3) 連続 5度進行

同じ音 になるの

2声部が5]立て連続進行した:場合も， 1)や2)の場合

ほどの結合力はない にし ろ， 独立 しているというには不

十分 い、える。 よって これも不可。

これらの禁じられた和声進行は， 1992年11月号で4声

体を学習したときにも解説 したものです。 もしもお持ち

なら， もう一度百先んでみてく fごさい。

きて，木質的な肱律音程は先は ど述べたとおり， J主統度

進行です。 したがって，特にこれといった理由がないか

ぎり，音は最も近い

音へ進行するのが自

然な印象を与えます。

i皇統進行に対する

図フ 禁じられている進行

続i並行 tは異なりますので，
I午される場合があります。

それなりの条件のもとでは，

1) 直行 l度以和声的に軽くなるため，常に不可。

2) 直行 8度，直行 5度は，外声の場合のみ禁じられ，

片方が内声，ない しは両方が内声であった場合は許され

ます。 しかし，上声が連続l支進行す る場合，声音11誘導が

行われたとみることができ， これは黙認できます。

したがって，図 9のような進行は許されます。

今月 は羽l声の発生についてまとめてみま した。いまま

での説明を折nうために，細かい こと まで書きましたが，
いかがでしょうか。はとん

どが，前回の発展， そして

1992年の11月号 に説明した

ことの裏付りになっていま

す。

前匹1. 4 l!河本について訴

したときは，原理には触れ

なかったので¥納得できな

い部分もあったのではない

でやしょうか。 とりあえず，

音楽型論とい うのは，耳が

それを認めるか否かという

こと が恨底にあり，それに

対する定迎だといえます。

なかなか認、められない人も

いるかもしれませんが，情

報整理が うまくいった段階

で納得できるのではないで

しょうか。

来月は和声の機能につい

て話したいと }/I'， t、ます。

てやはまた。

連続8度進行
A 1 I 

注1 和声進行

手日声進行は，次の3つに分類されます。

1) 直行進行
2声昔日が同じ方向へ進む進行

A 1 1 

2) 反行進行
2声昔日が違う方向へ進む遂行

A 1 I 

~ I 寸

3) 斜行進行
1声部のみ動き，片方は動かない進行

A 1 I 

~ 1 1 

また i車続進行とは.完全 1. 5. 8 
度の間隔で 2声部が進行することです。

のは跳躍進行です。

しかし， この跳躍進

行は， ':I~ 間が省略さ

サコー'寸 d

完全 l度 完全 11主 r~~8lf 1; 完全日度 完全B度 ?三よ ~lf'I-'7iò全 5 度

れた連続進行ともい

えます。 したがって

同様に考えると，直

行 1I丸直行 8皮，直

行 5皮は，潜在的に

連続 1，8， 5度を含

んでいるので¥結果

として， これらも 独

立性を失った進行に

なりがちです(図 8)。

たfごし， それでも

やは り跳躍進行は述

図8

図9

→一一ーーーヰ ー
r- ， ， 完全 11支

許される跳躍進行

罪事完

A直行自l支
l 

'" pー→r-"完全8度

直行5度

4一一←-

'" r 1 完全5度

喜亭 語 完全5度
醤室
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| 第75田 知能機械概論- お茶目な計算機たち---

バックアッフ思い立っとクラッシコ
マーフィーの法則 7 

『マーフィーの法JlIJJという本を読んでみ

まし ょう。而臼いですよ。これは， Oh!X先

月号の新刊書案内のコラムでも紹介されて

いましたので， そちらのほうも見てくださ

い。ちなみに， そのコラ ムには「この本を

E頁からiili読しようと思ってはいけなレ」と

書いであるのですが， そこを読んだ、ときに

はもう頭か らのiiiiii売が終わってしま ったあ

とでした。間違ったことをしたのでやし ょう

力、?

この本には，マーフィーの法則，あるい

は， そのさまざまなノfリエーションといえ

る法則がたくさん(たぶん1000以上)載って

いるのです。法ftlJ!: いっても， ，]IJに物理的
あるいは科学的な法Jlljではなしまあ，「世

の中こんなものだ」的なノリの言い回し，

ことわざ的なものです。

第 1番めの法目1](それほど而臼くはない

のですが)，これはマーフィーの法則そのも

のです。それは，

マーフィ ーの法則

失敗する可能性のあるものは失敗する。

というもので、す。これはまあ文字どおりな

のですが，惑い方向へ物事は進んでいって

しまうとか，ひとことでいえばアンラッキ

ー ということを表しています。

1業が気にいっているも のをひとつだけ紹
介しておきましょう(これは，あまりマーフ

ィーの法Jlljっぽくもないのですが)。

ジョーンズの法則

窮地に笑える者は，責任をなすりつける人

をすでに思いついている。

/ 最悪ケースを想定する意昧 /

1業にいわせれば，マーフィ ーの法則は，
「ワーストケース(最悪の事態)を党惜しま

しょう」という道徳的教訓|そのものです。

何をやるときでも， 心の片隅にいちばん恐

い状態を想定できていれば，何が起ころう

と， どんな結果になろうと，まったく動じ

ないてや平然と冷静に物事に対処できるとい

うものでvす。

もちろん，最悪の場合を想定するとそち

らに引き込まれていってしまうようなタイ

138 Oh!X 1993.10 

プの人にと っては，かえって逆効果となり

ますが。ワース トケースを知るということ

は， それほど意識的で月はないかもしれませ

んが，部もが頭のなかて凶行っていることで

しょう 。

ワーストケースを強くな識しなくてはな

らない分野もあります。たとえば，計算機

で何か言|訴させる tきに Eれくらい11削聞が

かかるかい、うような場合です。

たとえば，データをあいうえお順にソー

テイング(整列)させると きに， どういうア

ルゴリズムを使うかという選択が必要とな

ります。 そのときに，計-r，[するために必要
なH寺聞の平均をその判断材料にすることも

ありますが， どんな場合でも最悪このl昨聞

かかるとしづ最悪ケースのH寺聞で比較する

場合もあるわけです。そもそも，あるアノレ

ゴリズムの平均的な計算|時聞を求めるより

は，最悪11寺問を求めるほうが簡単な場合が

通常ですし。

/ 握造版マーフィーコンピュータ学/

この本は読者に対して十分な共感を引き

起こし， しかも書かれている法J!lJ群がほぼ

同ーのテー?をもっている ので，自分でも

いくつでも書けそうだという 気にさせてく

れます。 というわけで¥ヰムもちょこちょこ

つと作ってみましたので¥ご覧にいれまし

ょう。

ひと つふたつは気にし、っ ていただけるこ

とを期待しています。テーマ別に分けてい

きます。なお，すべて自分で考えたつもり

ですが， 当然のことながら本書の影響を多

かれ少なかれ受けていますので，そのへん

は了解してください。

[プログラミング]

まずはプログラミングに|到することから

始めまし ょう。プロ グラミング というと，

どうして も不敵な存在であ るパグ抜きには

語れません。

パグ永久繁栄則

パグが潜んでいれば必ず悪さをする。パグ

のないプログラムはこの世に存在しない。

プログラミングの手間削減のための金言

フ。ログラムを |つ書けば計算の答えがわか

る。 2つ害 くとどちらの答えが正しいかわ

からない。

プログラマの定義

プログラマのエキスパー卜 とは小8なパグ

をひとつも作らずに決定的な欠陥の含まれ

たプログラムを作る人のことである。

(注:この定義は，パグ永久繁栄JlIJより

間接的に導出可能である)

パグの悪質度に関する仮説

すんな りコ ンパイラを通ったときほど悪質

なノてク刀打替んでいる。

プログラマ責任転嫁法則

パグはプログラマの最後の避難所である。

(i主 : これは次の法~jlJ !:意味的には等

{ilijて、、ある)

窮地のプログラマに関する法則

せっぱ詰まっているのに平然としているプ

ログラマは，すでに原因をシステムのパグ

にすること に決めている。

[計算機と人類]

計算.機という存在と人間との関わりのこ

とに|到していくつか挙け.てみましょう。

パニック時における最悪選択仮説

システムがパニックになると人は最悪の選

択をする。システムの自動化が進めば進む

ほどその確率は高くなる。

新しいテクノ ロジーに関する近道原理

計算機を使いこなすいちばんよい方法は，

使いこなしている友人をもつことである。

コンビュータと人間の幸福に関する金言

コンヒ。ユータとともにいるときがいちばん

幸せな人は不幸せな人である。

計算機に関する人類の3分類

計算機に対する考えで，人は 3介類できる。

計算機は難しいと思う人， 計算機は簡単だ

と思う人，計算機は簡単だと思おうとして

いる人だ。

[計算機ユーザー]

計算機とのつきあいのなかから生まれて

くるものをいくつか。

VIとemacsへの評価における通説

巴macsをよく知らない人ほどそれをほめる。

VIをよく知らない人ほどそれをけなす。

(注:自分がVlに執着しているからこ

んなことをいっているので、しよう)



マニュアルの読み方に関する法則

マニュアルのうまい読み方は，何ができな

いかを素早く読み取ることである。

(i主:広告ではないのですから，何がで

きて何ができないと書いてほしいもの

です)

メイルとプライパシーに関する逆説

大事なメイルを読んでいるときほど，いち

ばん読まれたくない人が後ろに立っている。

パスワード変更に関する法則

パス ワードを変えると忘れる。メモに書く

とそのメモをなくす。

[計算機購入]

計算機を買うのに失敗するか成功するか

ということは一大事です。

パソコン購入に関する法則

パソ コンの新製品をよく考えないで買うと

失敗する。よく考えていると次の新製品が

出る。

MIPS値に関する通説

MIPS値はそれよりは絶対速くはないとい

う目安である。

(注:これは計算機アーキテクチャの

大先生もいっています)

値下げタイミングに関する法則

買った次の週にパソコンの値下げが発表さ

れる。

(1主・マックの場合は特にそうです。で

もまあL、L、ことではあるのでしょう)

[計算機一般]

計算機凶係のいろいろな方而を ここに集

めます。

パソコン不要説

投資額に見合った働きをしているパソコン

は平均すると 97%である。

ユーザーインタフェイス到達度と使いやすさの

反比例説

ユーザーイ ンタ フェイスに J疑れば凝るほど

使いにくくなる。

計算機における汎用=無用仮説

コンビュータが汎用であるということは何

にもイ吏えないということである。

コマンド使用率に関する逆説

{吏わないと思ってコマンドをテープに落と

したとたんに必要となる。

パックアップに関する法則

そろそろパックアッ プしようと思った半日

後にクラッシュする。

(注，、まなお計算機ユーザーの最大

の恐怖はハードディスクの中身がパー

になって しまうことでし ょう )

計算機のコストに関する逆説

計算機が故障する確率はその値段に比例す

る。

(ijミ まあ，]1)に逆説でも何でもないよ

うな気も しますが)

某社の方針

保証期限を過ぎると壊れます。

(注・月1)にタイマー内蔵て、故障させて

いるわけではないのでやしょうが ) 

責任分散法則

なるべく多くの人でソフトやハードを作れ。

責任を押しつけること力、できる。

[大学，研究]

最後は，大学や研究に|到することです。

あまり， 11~1 人的な体験を物語っているわけ

ではありませんので， ご勘弁を。

研究引き継ぎ不可能原理

次に来る学生に引き継がせたいようなよい

研究をする学生ほど引き継ぎに熱意を示8

ない。

Aita Taka a有田隆也 | 

illustration : Haruhisa Yamada 

大学における学識伝達不可能原理

先生のいうことがよく理解できる学生はも

ともと先生のいうことを聞こうとはしない。

業績不確定仮説

論文を書いても別の人が書いたことになっ

ている。

(i主:立l味不明)

データ量と信頼性に関する法則

あまりに十介なデータを示して自分の研究

の優位性を主張する人ほど怪しい。

造語数と独創性の反比例

聞き慣れない造語をたくさん使う人ほど彼

の研究の独創性は小さい。

後追い法則

誰もやっていない研究だと思って始めると

すでにやっている人がいる。誰かがやって

いると思ってやらないと誰かがあとで一番

乗りする。

(注 1: 1iJ1究に|彼らず，今回のこの企画

にしても， こんなのを{可十もひねり ，'1'，

しているのはー添乗りに迷いないと思

ってやっ ている のですが，どうせ~(tか

がすでに作っているのです)

(注 2 ここまで書いてほっ と一息つ

いて本誌先月号のFILESのページを

5先んfごら，さ っそくありました。ASCII

誌上て'特集がk:!=1.まれているそうな)

参考文献

ア サ ・ブロック著マーフィーの法則，アスキー

出版， 1993. 
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エレクトロニクス産業主?冷めた自でl眺め

てみると，不況のあおりで')1)(，益力がJゲタカ、、

タになっていること はいうまでもないが，

マーケテイング11成田各を見ても，おかしな点

が少なからず自につく。

・八イビ、ジョンとワイド画面テレビ

たとえば消費者にとって不要な商品を売

りつけようとする姿勢が強すぎる。代表的

なケースがハイビジョン受像機だろう。

一昨年からの家電不況の理由のひtっと
して挙げられているのが，このハイピジョ

ン受像機の立ち上がりの悪さだという。

そんなもの，売れなくて当然である。

決定的に見落とされているのが，100万円

という価格の高さだ。メーカーはどうして

も，コストパフォーマンスの観点から高い

か割安かを判定する悪癖がある。しかし，

バブル破綻後の消費動向は，予算重視のう

えでの内容追求。いくらし、いものでも，高

すぎるものは売れない。

おそらし大|画面テレビがすっかり定着

したものだから，さらに上位のテレどが発

売されれば質う人は多い， という思い込み

がメーカーにはあるのだろう。

だが， 100万円は明らかに高すぎる。秋に

は80万円のが出るそうだが，やはりまfごま

Tご高い。

それでも内容で圧倒していればいいとし

よう。fごがハイビジョン版のソフトなど，

ろくに放送されていない。性能はともかく，

本来の機能が発揮できない状態なのだ。

どうして当たり前のことがわからないの

だろうか， と改めて不思議がっていると，

秋からの目玉商品は，ワイド画面テレビな

のfごそうだ， という記事を自にした。

やれやれ。・MD
その点， MD(ミニテ川スク)は，久々に
わくわくする期待の家電製品だ。事実，す

でに買った人によると，すごく便利な商品

だという 。規権争いの綱引きもあるのだろ

うが，こういう期待の高い商品は早々に市

場を拡大して価格の引き下け‘をするようメ

ーカーに努力してもらいたいものTご。

しかし，このMD，実に不思議な売り方を
している。録音ができない機種しか売って

いない企業があるのだ。というよりも本家

のソニーにしたところで¥録音再生型機種

に劣らないウエイトで再生専用機に期待し

ているようで rソフトの充実を進めていま
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す。 もう300タイトノレを超えましたよ」なん

ていっている。

何か勘違いしてないだろうか?

CDがこれだけおー及しているなかでMD

が新たに登場したのは，録音・可能なランダ

ムアクセス型メディアで、あるからにはかな

らなし、。ソフトを買ってl偲きたい人はCDの

ほうがいいに決ま っている。 しかも音質は

CDのほうがいいそうだ。

とすれば，ソフトを用意しているヒ?な

どあるのなら， とりあえず録音再生機をガ

ンガンと売りまくって，ある程度普及して

から再生機のマーケテイングをするのが筋

なので、はなかろうか?

というわけで，竿<5万円程度の据え置

[第39話〕

おかしなこと

@ 

TAKAHARA HIDEKI高原秀己

き型録音再生MDプレーヤーを商品化して
くれー， と絶nJトしたいところ。

でもいまは10万円弱もするのfごから， し

ばらくは無理なのかなあー

・意昧不明な言葉

やたらと難しい言葉が先行しているのも，

エレクトロニクスメーカーの笥妙なところ。

「夕、、ウンサイジング」くらいコンセプ卜がは

っきりした言葉なら問題はないのだが，「コ

ンピュータストラテジ、ー」になってくると，

かなり r? Jo rソリューション」や「コラ

ボ、レーション」だのとなると， もう末期的

な気分すらしてくる。

おそらくは広告代理庖あたりが中間に入

って，メーカーの趣味的組当者とともに意

味不明言葉を仕立てあげるのだろうが，そ

んなのはプレゼ、ン段階で封印して結界の紙

封でも貼っておいていただきたい。便利で

いい機械なりシステムを利用者に提供する

ことが重要なのであって， 言葉遊びはどう

でもいし、のである。

注:確たる理解や評{而もなく白書しそうに

そういった言葉を受け売りするマスコミ

も責任大であることはいうまでもない。

・マルチメディア

逆に一見，簡単そうな言葉なのだが，実

際にはちゃんとしたイ変われ方がされていな

くて，非常に安易に流行語となっているの

が「マノレチメディア」だろう。

朝日新聞社から発売のr朝日キーワー F'J

の最新版では，fJ映像と音声をコンピュータ

ーに取り込むこと」ときわめてあっさりと

した， しかし突き放した説明がしである。

各種の宣伝や解説を読んで‘みても，これ

ま-(は容量が大きすぎて親和性が薄かった

音声， I映像とコ ンピュータ，データ通イ言と

をミックスする趣旨のものがほとんどだ。

だが，背戸やl映像とコンピュータや通信と

の掛けwが「マルチメディア」というのは，
言葉の乱用に思えて仕方がない。

本来の意味を考えてみると「マルチ」な

「メディア」が扱える技術， というこ tなの

だから， そう珍しがる必要はない。そもそ

も処理速度や容量が飛躍的に高まれば， JI央

{象や音声が扱えるのは当然のことだ。だか

ら，ただ単にCD-ROMなり高速通信機能が

あるからといって「マルチメディア型ノfソ

コンJ ，.ごなどとPRしてはおこカfましい。

やはり最終的に，幅広い種類の情報を適

礁に， しかも簡単に扱えるソフト而での整

備が必要だろう 。それなしにハードだり辻

楼合わせをして，ソフトはアメリカの会社

から待ってくればいいや，なんでいう姿勢

では，進歩はない。

ちなみに， 10年ほど昔のことだが，パソ

コンテレビ、XHかXlturboという製品が

あった。当初jからテレビ|亙H象をノfソコン岡
商に取り込んだり，のちにはデジタノレデー

タとしてハンドリングする機能が備えであ

った。いまにして思えば，大変な先見性だ。

1.:.1.ごし。

そのメーカーとユーザーは10年分のリー

ドを，資産として十分に活用しているのだ

ろうか? その点からも自はそu'けないで.

ほしい。

illuslralion : Haruhisa Yamada 



〈対応機種一覧>. MZ-80 K/C/700/ISOO • MZ-80 8/ 
2000・MZ-2500/2861・XI・X1 turbo/Z・PC-8001/
8801/88. SMC-777/C・PASOPIA/S.PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV・MSX/2/2+/turbo R・PC同286/386/486/
9801/98/9821・X68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

“SWORD"システムが必要て・す。

第136部 シューティングゲームコアシステム作成法(4)
.投稿テーマ&プログラム大募集

THE SENTINELへの投稿が，完全にワシン

トン条約で保護されてもいいくらいに減り，

一家離散+借金背負って路頭に迷いそうな

今日この頃。ここで一発， rTHE SENTINEL 

WORLDJと題して読者からの意見を大々的

に募集しようと考えています。基本方針と

しては，以下について読者からの意見，プ

ロタラムを募集します。

1) 00がほしい&xxはどうや

S-OS用のツールでこんなのがほしい，こ

んなツールや言語があれば面白いんじゃな

いか，といった要望を募集します。最低限

の約束ごととしては，必ずとの機種のS-OS

毎月なにかしらのテーマを提示し，読者

の皆さんでそのテーマに取り組むものです。

採用の基準は，短い，多機能，速いの三拍

子，やっぱり質実剛健なものを選びます。

いままで， S-OSに参加できすにやきもき

していた人，特に「プログラムはちょっと

苦手だなあ。でもアイデアだけは人に負け

ないぞ」という人は，思いついたアイデア

を文書にまとめ，どしどしお寄せください。

「こんなことをやってみては?J といった

提案も大歓迎です。

もちろん「俺はこんなものを作っている

ぞ(またはイ乍ろうとしている)Jなんてのも

OKです。皆さんの活動状況も積極的に紹介

らうものです。サービス コールは，連載で

害かれていたものでも，独自に考えたもの

でもかまいません。

「ふ~ん，なんか面白そう Jrこれぐらいな

らやれそう」と思ったら即実行です。「ゲー

ムシステムをイ乍るのはいいけど，なんで他

人の尻まで拭ってやらなきゃいかんのだ」

とお思いの方，そういうあなたは，ぜひ，

オリジナルシステムを作ってみませんか。

こちらもプログラムだけではなく，より具

体的な仕様書でもかまいません。

また， 比較的新しい読者のために「シユ

ーテイングゲームコアシステム作成法」の

記事(1 993年 3~5 月号)のコピーサービ

スを先着30名様にかぎり行います。

応募方法は，官製ハガキの裏に住所，氏

名，年齢，電話番号，使用機種名 rコピー

サービス希望」と明記のうえ，下記の宛先

まで，お送りください。

OhlX編集部 「シューテイングゲーム

コアシステム作成法」 コピー係

なお，コピーサービスを行うのは， 1993 

年 3~5 月号のみで，ほかの号についての

コピーサービスは行いません。ご了承くだ

でも動く，という ことを前提と してくださ していきたいと思います。基本的には，こ さい。

い。ある程度の例外は認めますが，各機種 の rTHESENTINEL WORLDJのコーナーで

のハードウェアを叩くようなものは控えま

しょう。既存のものに因らわれず，オ リジ

ナリティあふれる投:干高をf寺ってます。

2) ご意見するぞ !

rTHE SENTINEL WORLDJで紹介された

テーマやツールの問題点を暴いたり， 自介

のやりたいことをいいたい放題し ゃべって

もらうコーナーです。

3) テクニック自慢

S-OSのワンポイントテクニック， Z80の

プログラミングテク ニックなど， 自分の知

っているちょっと役立つ情報を読者の皆さ

んに公開してしまおう，というものです。

4) テーマプログラミング

発表する予定ですが，ある程度本数がまと

まればページ数を確保してどど~んと紹介

する可能性もあります。

もちろん引き続き皆さんからの投稿をお

待ち していますので，遠慮、なく THESENTI 

NELにイ動きかけてくだ8い。

・ニれからのTHESENTINEL(3) 

それでは，栄えある第 1回目のテーマを

発表します。テーマは「シューテイングゲ

ームコアシステムを完成させよう」です。

これは，タイトルそのまんま。今月で尻切

れ トンボになってしまう「シューテイング

ゲームコアシステム作成法」の新しいサー

ビス コールを，読者の皆さんに手伝っても

1993・インデックス

.93年 1月号
第128部 EDC-Tの拡張
.93年 2月号
第129部 BLACKJACK ・93年3月号
第130部 シューテイングゲームコアンステム
作成法(1)・93年4月号
第131部 シューテイングゲームコアシステム
作成法(2)

.93年 5月号
第132部 シューテイングゲームコアシステム
作成法(3)・93年 B月号
第133部 REVERSI
.93年 7月号
特別付録 MSX用S-OS"SWORD" 
.93年 8月号
第134部 MACINTO-C再掲載
.93年9月号
第135部 7並べ
特別付録 SLANG再々掲載
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シューテインク‘ゲーム

コアシステム
作成法(4)

坂巻克巳

残念ながらシューテイングゲームコアシ

ステム作成法も今回で最終回。坂巻氏は

改めてシステム作成の難しさに気づいた

ようです。時間的な制約とはいえ，非常

に残念な結果に終わってしまいました。

142 Oh!X 1993.10. 

フ

1IIIIIIIIIIIIIIIIilI川1，，，1第1部完7 11111111111111111111"111附 ・必要て。あればキャラクターを書き換えて

長らく:iili械を 1:1-1断していましたが，今月

からめでたく再開一・ーということもなく ，

小見出しにあるとおり一応の区切り をつけ

させてもらいます。ここ数カ月!日l. 11寺聞が

まったく取れず (あ くまで倒人的なことで

すが)， これから先も状況はあまり好ま しく

ありません。めどが立たないのに思わせぶ

りなセリフを吐くのは，あまり 気持ちのい

いもので、はあ りませんから。

ということで，読者の皆様には誠に申し

訳ありませんが， :{Jo~ ~長上今回が故終回とな

ります。{業と して も途111て1支げるのは，手|4

'.!;f;に悔しい思いがあります。状況が許せば，

また新たに材凶成していきたいのですが ・・-

どうなることやら。

では，弁解はこれぐらいにして，最終回

らしく いままでやのまとめ1:.11草そうにゲ、ー

ムシステムを作成するためのウンチクを百吾

っていきます。

111'川 IIIII!表示ルーチンの先へ11 II!I州

いままで3I!IIにわたってこの述il或で完成

させたものは，キャラクタの表示とその移

動ノレーチンです。

そして，ここ から先の予定として， キャ

ラクターの管理を予定していました。ひと

1-1にキャラクターを官':JW.する， といっても

ピンとこない人のためにも，具体的にどの

ようなことをするのかNJi明していきます。

1) 登場キャラクターの:I，IJ往jl
まずはi匝lini内を到Jき回るキャラクターの

アニメーション処理を施す

ということをプログラムで記述します。-i'!F

j1I!のゲームでは，こういったキャラクター

ごとのメインルーチンをもっています。

で，肝心のどのキャラクターが画聞に登

:I~きして， どのノレーチンを使 うかを判定する

にはどうしたらし、し、のでしょうか。

これは，まず. 1直|商に登場できる キャラ

クターのワークエリア ([適当なサイズ×登

場可能なキャラクタ一個数]バイト)を用

意 します。そ して 1キャラ クターご とに

適当なサイズに制り振ったワークの中身を，

・キャラクターのHIl!JiJi(0 tごったらワーク

は未使用，それ以外だったらキャラクタ一

番号とする)

-表示座標

・移動データア ドレス

. ~jiíの発射カウ ンタ

というように，プログラマが意味づりを行

うのです。全体のイ メージとしては，

[敵
lのキャラクタ一番号

敵 lの各種情報

[敵
2のキャ ラクタ一番号

敵 2の各種情報

[敵
lのキャラクター番号

敵 lの各種情報

[敵
Nのキャラクター番号

敵Nの各種情報

(敵キャラクターの出現最大個数まで)

という具合にずらずらーっとワークが並ぶ

ことになります。

制移jIです。キャラ クターが自機の;場合であ そうして，敵のキャ ラクターのメインノレ

れば， ーチンでは，まず，敵キャラクターの種類

・キ一入力によってキャラクターの移動を を調ぺ， それぞれのメインルーチ ンへ lIJII~IJ

行う を移します。メ インルーチンて、は，ワーク

・必要であればキャラクターを引き換えて にJ格納された各種'11仲良をもとに，移動を行

アニメ ーション処Jlllを施す った りさま ざまな行動を起こすのです。

・特定のキーが入力されたら ~jli~ 発射する 2) キャラクターどうしの当たり判定

などがプログラムで記述され，これが，敵 今度は，当たり判定です。最初に単純に

キャラクターであれば， 座標によ る当たり判定を考えます。

-あらかじめ決められたデータに従っ てキ まず，キャラ クターどうしの表示位置の

ャラクターを移動させる。もしくは決めら 差を求めます。そ して，それぞれのキャラ

れたプログラムでキャラクターを移動させ クターの大きさを考慮 して当た り判定有効

る 範囲を決めます。最後に表示位置の差が，

・もし. ~jii を発射 させるならその副作を行 判定有効;陀|羽内に収まっていれば，そのキ
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以上のものが作れません。

いちばんし、 L、のは，やはりゲームごとに

最適化された表示ノレーチン，当たり判定シ

ステムを作ることて"す。でも，やっぱりゲ

ームごとに専用ルーチンを作る のは， ~ !I.ri駄

な努力のように思えますし，たいてし、{以通

ったものになります。 t:"ったら， まとめて

しまえ，つてな具合に誰もが考えるでしょ

う (僕もそうだった)。

ただ， こういったシステムは個人てY史う

分にはなんの問題もありません。 ~:Illかい仕

様が自分の頭の中にあるのですから当然で

すね。 ところが，いぎはかの人が使うとな

ると子に負えないことのほうが多いのです。

これは，いままで、Oh!MZ，Xて、発表されてき

たものを見ればわかります。MAGICしか

り， SYSYTEM-7Bしかり， もちろんX68

000の世界でも例外ではありません。

現実に1.:1:， これらのかなりしっかりした

システムてでも， それぞf史いこなしたアプリ

ケーションプログラムは皆無に近い現状で

す。ま， これは，他人のシステムを使λ る

人は，同等のシステムを構築できる，また

は伊よ築できるくらいのパワーをもった人，

と解釈できないこともないのですが。逆に

初心者などには，システムをf史うための』欧

居がかなり高いところにある， といえなく

もありません。このへんのノfランスは非常

に劉Lしいですね。

i凡用住lニを追求すれば，結局， 自分ですべ

てを管JITlしてイ史いこなす必要があるし，平F

用システムにしてしまっては作られるもの

がかぎられてきてしまうでし ょう。

これからシステムを作ろうとしている人，

現在制作中の人も，いま 一度自分のシステ

ムを見直してみませんか。ぜひ，

ものを目指・してく fごさい。

よりよし、

るかもしれません。

しかし，ゲームが進行している問の当た

り判定の状況は，キャラ クター どうしの衝

突が起きないH寺間のほうが圧倒的に多い，

と考えられるのです。つ まり， トータノレてP

みれば後者の仮想画面を調べ，必要に応じ

て座標による当たり 判定を行うほうが速い，

ということになります。 これは，当たり判

定に必要なノレーフ。回数をカウン トしていけ

ば，理解してもらえるでしょう 。

敵イJ!iJから判定を行うか， 自機fJ!IJから判定

を行うかは，ゲームによって違うでしょう。

最終的にシステムとしては，両方から対応

できるようなノレーチンを用意すればL、いこ

とになります。

だいたい，以上のようなことをサポー卜

するだけでシステムが完成しそうです(な

んかだいぶ連載 l回目にし、っていたこ1:1: 

違う 気がするけど)。となると，結構簡単に

できそうな気がするなあ。 う~ん，誰かや

りません?

!HIl!l!!lil川

さて，記事の冒頭て述べたように，今回

は，見事失敗に終わりました。 これが，敗

者のし、し、見本です。l暗い夜道には気 をつけ

ます。笑って石でも投げてください。

ただ，ひとつし、 L、たいのは， 自|主11交の高

いシステムとは汎用性をもち細分化された

ノレーチンの集合体だ， ということです。極

端な話，当たり判定の仕様などを確定せず，

今回の連載で作った表示ノレーチンだけのほ

うが自由度が高い1:いえるのです。当た

り判定やキャラクター管)ITlなどは， 11三るゲ、

ームによってコロコロ変わるものなので¥

いちいち市IJ高守されていたので。は， システム

ャラクターどうしが接触した， と判定され

るわけです。 この判定を自機{J!IJのキャラク

ターの数×敵イJ!lJのキャラクターの数だけ繰

り返せば I直iilliに登場しているすべてのキ

ャラクターどうしの当たり判定を行うこと

ができます。

普通の当たり 判定はこんな感じですが，

ここで，連11設の最初のほうを思い出してく

ださい。今回作成しようとしたシステムで

は，仮想i!!ii]商が 3ページ分用意されていま

す。 そこで，ページごとにどの種類のキャ

ラクターを表示させるか決めてしまうこと

で，当たり 判定は多少簡単になります。

まず， VRAMlに商kキャラクター， VRA 

M2にl当機を表示するとします。シューテ イ

ングゲームて、の当たり判定は，たいていこ

の自機と市士機との問で行われるもので、す。

する t当たり判定lム自機が表示されてい

る範囲のVRAMlfWJになにかキャラクタが

置かれているかEうか，てや判定ていきます。

また，逆の方向，つまり商k機f)!lJから自機

との当たり判定をすると考えれば，敵側の

キャラクターが表示されている範囲に該当

するVRAM2の内容を調べるだけですむの

です。 しかし， この方法て"はある問題があ

ります。 それは，白機の5!iifJllJから前必機との

当たり判定を考えた場合，当たり 判定に引

っ矧、かったとき に応対)[IJのどのキャラクター

と衝突したか知lるすべがないのです。

これは，敵fWJから調べても同じことです。

この場合はしょうがないので¥キャラクタ

ーが衝突したと判定されたあと，さらに先

IH'説明した座標による判定を行う必要が

あります。

こう説明すると「なんTJ¥仮想画面を使

っても結局座標による当たり 判定が必要な

らかえって遅くなるんじゃな いか」と考え

|砂金機種共通システムインデックス‘ |
水以下回アプリケーションは，基本システムであるS-OS"MACE"またはS-OS"SWORO"がないと動作しませんのでご注意ください.

.85年10月号

第11部 仮想マシンCAP-X85
連載 Lisp-85入門(2)
.85年11月号

連載 Lisp-85入門(3)・85年12月号
第12部 Prolog-85発表

第 6部 デバッグツーJレZAID
.85年 8月号

第 7部 ゲーム開発パッケージBEM5
第 B部 、ノースジェヰレータZING
圃85年目月号

インタラプト5-05番外地
第 B部 マシン語入力ツーJレMACINTO-5
第10部 Lisp-85入門(1)

.85年 E月号

序論共通化の試み

第 1部 5-05"MACE" 

第 2部 Lisp-85インタプリタ
第 3部 チェックサムフ.ログラム・85年 7月号
第4部 マシン語プログラム開発入門
第 5部 エテ・ィ?アセンブラZEDA
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.86年 1月号

苫第13部 1)ロケータブJレのお話

宮崎14部 FM音源サウンドエテ・4
.86年 2月号

第15部 S-OS“SWORD"

第16部 Prolog-85入門(1)・m年3月号
第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)

.86年 4月号

第18部 思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連載 基礎からのmagiFORTH

連載 Prolog-85入門(3)

.86年 5月号

第20部 スクリーンエディ:$>E-MATE

連載 実戦演習magiFORTH

.86年E月号

第21部 Z80TRACER

第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 ディスアダンプ&エディタ

第24部 "SWORD"2000 QD 

連載 対話で学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-880 1版S-OS"SWDRD" 

.86年 7月号

第25部 FM音源ミュージッフシステム

付録 FM音源ポードの製作

連載 計算力アyプのmagiFORTH

特別付録 SMC-777版S-OS"SWORD" 

.86年 8月号

第26部 対局五目並べ

第27部 MZ-2500版S-05“SWORD" 

.86年 9月号

第28部 FuzzyBASIC発表

連載 明日に向かつてmagiFORTH

.86年10月号

第29部 ちょっと便利な鉱張プログラム

第30部 ディスクモニタDREAM

第31部 FuzzyBASIC料理法<1>

.86年11月号

第32部 パズJレヶ・ムHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 FuzzyBASIC料理法<2>

.86年12月号

第34部 CASL& COMET 

連載 FuzzyBASIC料理法<3>

.87年 1月号

第35部 マγン語入力ツールMACINTO-C

連載 FuzzyBASIC料理法く4>・87年 2月号
第36部 アドベンチャーゲームMARMALADE

第37部 テキアベ作成ツーJレCONTEX

.87年3月号

第38部 魔法使いはアニ〆がお好き

第39部 アニメーンヨンツーjレMAGE

付録 "SWORD"再掲載とMAGICの標準化

.87年 4月号

第40部 INVADERGAME 

第41部 TANGERINE

.87年5月号

第42部 S-OS“SWORD"変身セ汁

第43部 MZ-700用 "SWORD"をQD対応に・87年 6月号
インタラプト コンパイラ物語

第村部 FuzzyBASICコンパイラ

第45部 エテ'ィタアセンブラZEDA-3

.87年 7月号

第46部 STORYMASTER 

圃87年目月号

第47部 パズルゲーム碁石拾い

第48部 漢字出力パッケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS“SWORD"

.87年目月号
第49部 リロケータ71レ逆アセンフヲInside-R

特別付録 PC-800 1 /880 1版S-OS 白'SWORD"

.87年1日月号

第5日部 tiny CORE WARS 
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第51部 FuzzyBASICコンパイラの拡張

第52部 Xlturbo版S-OS"SWORD" ・87年11月号
序輪 神話のなかのマイフロコンピュ-7
付ι量 S-OSのf中間号たち
第53部 もうひとつのFuzzyBASIC入門

第54部 ファイJレアロケ-:$>&ローダ

インタラプト S-OS二ちら集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号

第56部 タートJレグラフィyクパッケージTURTLE

第57部 Xlturbo版“SWORD"ア7:$> ケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PASOPIA7版S-OS"SWORD" 

.88~手 1 月号

55第58部 F日 yBASICコンパイラ ・奥村版
!a付録 石上版コンパイラ拡狼部の修正・88年2月号
第59部 ンユーティングゲームELFES

.88年 3月号

第60部 構造型コンパイラ言箆SLANG

.88年4月号

第61部 テ・パッギングツーJレTRADE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRUS

.88年5月号

第阿部 シューティングゲームELFESn 
第64部地底最大の作戦

.88年6月号

第65部 構造化言語SLANG入門(1)

第66部 Lisp-85周NAMPAシミュレーンヨン

.何年7月号

第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連載 構造化言語5LANG入門(2)

.88年 B月号

第68部 マルチウインドウエディタWINER

.88年9月号

第阿部 超小型エディタTED-750

第70部ア77ーケアWINERの拡張

.88年10月号

第71部 SLANG用ファイル入出力ライブラリ

第72部 シューテイングゲームMANKAI

.88年11月号

第73部 シューテイングゲームELFESIV

.88年12月号

第74部 ソスジェネレータSOURCERY

.89年 1月号

第75部 パズJレゲームLASTONE 

第76部 7'ロックゲームFLlCK

.89年 2月号

第77部 高速ヱテeィ?アセンブラREDA

特別付録 XI版S-OS“SWORD"<再掲載〉

.89年3月号

第78部 Z80用浮動小数点演算パ・ンケージSOR

OBAN 

.89年4月号

第79部 SLANG用実数演算ライブラリ・89年5月号
第80部 、ノースジエ才、レータRING

.89年6月号

第81部 超小型コンノfイラTTC

.89年7月号

第82部 TTC周パズルゲームTICBAN

.89年目月号

第阿部 CP/M用ファイJレコンパータ

.89年9月号

第84部 生物進化シミュレーションBUGS

.89年10月号

第85部 小型インタプリタ言語TTI・89年11月号
第86部 TTI用パズルゲームPUSHBON! 

.89年12月号

第8J部 SLANG用リダイレ?ションライブラリDIO，LlB

圃90年1月号

毒第88都山用…
特別付録 再掲載s凶N陥Gコン凶パマ付イラ
.9叩B年 2月号

第阿部 超小型コンパイラTTC++

.90年 3月号

第9日部 超多機能アセンブラOHM-Z80・90年4月号
第91部 ファジィコンヒ.ユータンミュレーンヨンI-MY

.90年 5月号

第92部 インタプリタ言語STACK

.90年 B月号

第93部 リロケータプJレフォーマ y卜の取り決め

第94部 STACK用ゲームSQUASH!

第95部 X680∞対応S-OS“SWORD"

特別付録 PC-286対応S-OS '・SWORD"

.90年 7月号

第96部 リロケータブJレアセンブラWZO

.90年 B月号

第97部 リンカWLK

.90年 9月号

第98部 BILLlAROS

.90年10月号

第四部 ライブラリアンWLB・90年11月号
第100部 ?ブコード吠サ応エディタEDC-T

.90年12月号

第101部 STACKコンノマイラ

.91年 1月号

第102部 7'ロックアクションゲームCOLUMNS

.91年2月号
第103部 ダイスゲームKISMET

.91年3月号

第104部アクションゲームMUDBALLlN' 

.91年 4月号

第105部 SLANG用カードゲームDOBON・91年5月号
第106部 実数型コンパイラ言語REAL・91年6月号
第107部 Small-C処理系の移植

.91年 7月号

第108部 REALソースリスト編

.91年 8月号

第109部 Small-Cライフ.ラリの移植

.91年 9月号

第110部 SLANG用NEWファイJレ出力ライブラリ・91年lO月号
第111部 Small-Ci舌用議座(初級編)

.91年11月号

第112部 Small-Ci舌用講座(応用編)

第113部 MORTAL

.91年12月号

第114部 Small-CSLANGコンパチ関数

.92年 1月号

高'1lIl115部LlNER
飽・92年 2月号
第116部 シミュレーションゲームPOLANYI・92年3月号
第117部カードゲームKLONDIKE

.92年 4月号

第118部オプティマイサ'080実践Small-C講座(1)・92年5月号
第119部 COMMAND，OBJ実践Small-C講座(2)

.92年 E月号

第120部 COMMAND，OBJ2実践Small-C誘座(3)

.92年 7月号

第121部 関数リファレンス実践Small-C講座(4)

.92年 8月号

第122部ワイルドカード実践Small-C議座(5)

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LlB 

.92年目月号

第124部 O-EDIT&MODCNV

.92年10月号

第125部 SLENDERHUL実践Small-C講鹿(6)・92年11月号
第126部 EDIT実践Small-C誘座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践Small-C講座(8)



プレゼントの応募方法

愛読者
プレゼント

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希望するプレ

ゼン卜番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお申し込みください。締

め切りは1993年10月18日の到着分までとします。当選者の発表は1993年12月号

で行います。また，雑誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号の

ほかの懸賞には当選できない場合がありますので，ご了承ください。

回融新聞社
fi03 (3445) 6111 

日mfi03(3432)5526 

悪魔城ドラキュラ

The World of X68000 

a園開・アルファレコード
~・ fi03(3455)1791 

X6回日日用
5"2HD版

4，8∞円(税込)

5名

24ページでも紹介して

いるゲームディスクっ

きの本。芸術祭優秀5

作昂を収録しています。

ステッ力一

非売品

30名

いまや「世界的有名人」

となったスーパーマリ

オのCDのステッ力一。

X回000用 5"2HD版

9，800円(糊IJ) 3名

1 :年ぶりのコナミの新作。次々

と繰り出される美しいグラフィ

ックや細部まで行き届いた演出

など，期待にたがわぬ大作です。

宜公宝0凹3(匂5410)3111 包日
湯飲み

非売品 5名

2カ月続きで紹介した「コ

ットン」。あのティータイム

に使われている湯飲みです。

WIしLOWでも食べながら

どうぞ。

8月号プレゼント当選者

副ヴェルスナーグ戦乱 (大阪府)春藤大輔 (広島県)馬場徹太郎

(福岡県)秋友謙二島幻影都市 (東京都)佐藤遊 (神奈川県)安

沢光男 (長野県)宮島雅史図X680∞FreeSoftware Book (北海
道)小林正輝田坂克明 (栃木県)吉見美人 (静岡県)坂井国彦

(愛知県)市吉信二 悶X680xOlibc (東京都)越智由浩 (京都府)片
岡 学 (兵庫県)林間誠司 (広島県)秋山欣之 (長崎県)山下寛

(敬称略)

以上の方身が当選しま した。商品は順次発送いたしますが，入荷状

況などにより遅れる場合もあ ります。

愛読者プレゼント 145 
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粉 E水ずうすー<e.υであるの?、
鉄板に y令ちめくこじ外ずぞき~o
女t学k尭定例、ちまつで、毛んc!やj<:完を

L二宅Fヲ1るといわれτ い号~o

i鯵

い参(1ぢた:入物質日ィ乞f(/歩1Iぢだ・へ脅7餌化F
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(1矛11ぢば~勅鄭イとタ 11表I1ぢだ・~伶質的2
( 1 手 (I?~ん約wt化g Il歩11ぢ危‘λ 怜車両ィヒ，
II芦1tちだん主星空化.11歩，1ぢた.，~奇書宵仲，
(Ictllちだい..  ‘'(J副tJ8ii和軍RJ

d隆容さ~ん
庖間以む
干さLザ-
dt例 I'il
2219ム;

手前のキャラクタの物体数47
うちメタボール数 E

背策作成lこZ'sSTAFFPRO-6BK 
キャラクタは別々に計算して合成

使用ソフトはC-TRACE
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電脳総師のためのスキャナボード

X68K-SCAN 
科学工芸研究所

X68K-SCAN 

科学工芸研究所はスキャナ用パラレノレ入

力ボード rX68K-SCAN Jを発売する。

本製品は， X68000/X68030てエプソン

rCTシリーズ」スキャナを使うためのノfラ

レノレボードである。 rCTシリ ーズ‘」は， RS 

-232Cでの取り込みができたが，転送速度

に1111題があった。それが本製品を使うこと

で，かなり軽減て、きる。具体的には， 512X 

512ドット，65，000色の取り込みを実行した

場合， RS-232C， 19， 200bpsの場合は7分17

秒かかったものが， 61秒で読み取りが完了

した(同社の調べによる)。

同欄されているものは，ボード，桜絞ケ

ーブノレ，サンワード rMATIERJ上てーパラ

レル入力を可能にする Yフト(5/3.5インチ

同欄，インタフェイスルーチンはライセン

スフリー，ソフトそのものは コピーフリ

ー)，取り扱い説明書(全回路図，ソースリ

スト公開)である。

声、tJ;e.;スキャナは rCT-1000JrCT-4000J 

rCT-6000J rCT-6500J rCT-8000Jである

(rCT-6500Jはシリアル・ノfラレノレボード

が必要)。なお，シャープ製パラレノレボード

148 Oh!X 1993.10 

rCZ-6BN1J との互換性はない。

filli絡は29，000円(税月1])。

<1問い合わせ先〉

(的科学工芸研究所 合 03(5385)4651

自作派御用達8255コンパチボード

X68K-PPI 
科学工芸研究所

X68K-PPI 

科学工芸研究所は8255コンバチのインタ

フェイスボード rX68K-PPIJを発売する。

木製品は，グラフイツクや音楽U司期し

てモーターなどを動かすなど，汎期的な

8255の出力を提供するインタフェイスボー

ドである。

同梱されているものは， 48ピッ トI!uボ

ードと取り扱い説明書。説明書?の中ではボ、

ードの全回路図と CALの論理を公開 して

いる。ボードにはμPD71055(8255コンノf

チ)が2個搭載され，入出力用バッファIC

が搭載できるエ リアが8ピッ トx6flnl分用

なされている。

また，入出力コオ、クタやパ、ッファIC，プ

ノレアップ低抗などは添付されないため，各

種音I1品の用意とそれにともなうハンダづけ

作業が必要になる。

X68030にも対応。

fmi格は22，000円(税月1])。

<IlJI ~、合わせ先〉

(仰科学工芸研究所 fr03 (5385) 4651 
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Pト7∞Q(英語パージョン)

シャープは新携併情報ツーノレ“Expert

Pad" rpI-7000Jを米国で発売 した。

本機は， シャープと米国アップノレコンピ

ユータ社の共同で，Newtonテクノロジー

をベースとして開発された商品である。

特徴としては， ぺンオペレーションで操

作し， ~n:iìè体/ブロック f本文字および~1Jf~

なEが認識できる。 PIM(Personal Infor 

mation Management)機能てiま，名刺管理

やスケジューノレ管理!が行える。ほかにもf止

界11寺青l'や';I.i;卓などのアプリケーションも内

蔵されている。

また，オプションのFAXモテコ、によりフ

ァクシミ リへ送信可能，電子メーノレ として

送受信が可能になり ，オプションのリンク

ソフ トて'Macintosh，IBM PC互換機との

:iiiH言が可能とな る。 ICカードスロットノレを
1基搭載し，今後ICアプリケーションカー

ドを順次供給していく予定。

CPUは32ピット RISCCPUをJ善戦し，

640KバイトのRAMを内蔵している。

本体のサイズは， 111.5mm (申高)x 181. 5 

mm (奥行)X27.8mm (厚さ) とほぼ新書

サイズと同じく らいの大き さである。重さ

も単 4';I.i;池を4本入れた状態で約440gと



W~借性に優れている 。

{illi十行は899USドJレ。

< 1::ll、合わせ先〉

シャープ(的2i043(299)8210，06(621)1221 

液晶ビジョン

XV-T2Z 
シャープ

XV-T2Z 

シャープI:J:高輝度I夜品ビジョンrXV-T2

ZJを発売した。

本機は，112， 320JI[1素のj夜品ノ叶、ノレを3枚

採JtJ. 水平解像度400本の高I!!]i:i:を実現 し

た。200Wメタルハライドランプの採用に

より，スクリ ーンの 4隅までより均一な明

るきて¥ 鮮明な画像を楽しめるようになっ

た。また， 11央|直|ソフ トなどの椴長l国而の場

合は，映像の_I-_l、ぞ黒帯て、マスキングして，

ワイ ド11火{象を鮮lリ1に11央し出す。

設所ブii去は，天，'1¥IJ ，棚世き，tA!i置きな

ど，生前スタイノレに合わせて自由に選ぶこ

とができる。そして， 色あわせ調整の必要

がないため簡単に設置できる。

さらに，アンプ・スピーカーを内蔵して

いるため，ビデオデッ キやビデオカメラと

桜紙するだけてい大illil而を楽 しめるようにな

っている。短焦点'iG:動ズーム(フォーカス)

レンズの採用によ り， 10畳の広さて'100型が

楽 しめる。ビテ。オ入力端子は 2系統， SII火

I象入力端子は l 系統， モニ タ - ，' I~， lJ 端子を

1系統装fJili。

なお， ライ トアップリモコ ンの採用に よ

り， 11青い昔11患でも ffij11iに操作ができるよう

になった。

イilli僚は600，0001'1(干見5}1j)。

〈川L、合わせ先〉

シャーフ。(株)1i043(299)8210，06(621)1221

ファクシミリ電話機

UX-Tl 
シャープ

UX-TI 

.:四・

;-

シャープは，ファクシミリもコピー もで

きるファクシミ リ屯話機 rUX-TlJを発売

した。

本機は，B4サイスーでの送受信が可能で，

「仁1:'n丹市1:132階調(写兵モード)Jによ り写J'i
やイラス トの濃淡含表現する機能 も充実 し

ている 。 FAXの操作も音声・光・ì?~品ディ

スプレイなどを{史ってJ操作営カ。イ ドしてく

れる。また，最近梢えているFAX情報サー

ビスから情報を 1T)(，り ，'~， すときにも ， タイト

ノレ含登録し， そのあとに行った操作を1件

記a隠させる ことが可能。次l旦|からはワンタ

ッチて"fJíî固と 同 じ操作を I~I 動的に行 l' ， 怖

幸報民が引きJ山出r臼lせ る。タイマ設定により ，夜間
にはノン コーノレでの受信が可能である。

コピー機能も本体の読み取り部分を取り

はずし， B4ハン ドコピーが行えるため，ノ

ー ト綴じの原稿もコピーが可能になった。

本体の大きさは， 297111111 (1附)X 210111111 

(奥行)X95mm  (日さ)。

{illi:t鈴14:65，0001'1(1'llJ!lJ)。

< 1:lll、合わせ先〉

シャープ附1i043(299)8210，06(621)1221 

スキャンコンバータ

XVGA-1V 
マイコンソフト

マイコンソフトはスキャンコンノfータ

rXVGA-1V Jを発52した。

本機は，パソコンのi画像，'11)J を家庭用テ

レビで見た り，ビデオに録曲|した りできる

ユニ ットである。ぷ!イf.:fl句にはノfソコンの

XVGA-IV 

24-35kHzまで‘のアナ ログRGB信J寸を

NTSC品川Eのビデオまたは Sビデオイ言4j

(15kHz) に変換する。

同jlHされているものは，本体， ACアダプ

タ，ビデオ機統ケーブノレ，S 端子ケーブノレ，

IBM-PUfIRGB変換ケーブノレ(入力月Jl

本，出力月11本)，15ピン・アナログRGBケ

ーブノレ， 河兄扱説I'}l;'::など。

桜続可能な機種は，X68000シリ ーズのは

か，PC-9801， FM TOWNS， Macintosh 

シリ ーズ， DOS!Vパソ コンなどがある。

{日Ii格は69，800PI(税別)。

<1甘い、合わせ先〉

電波新聞社出版l仮売部 1i03(3445) 8201 

h ・:i l'j‘. 
Silicon Graphics EXPQ'93 
日本シリコングラフィックス

9月号でtl1介したビシュアルパーソナノレ

コンピュータ rrNDYJを発表したシリコン

グラフィックスが， 3次元コンピュータグ

ラフィックの祭典 rSiLicon Graphics 

EXPO'93Jを， tilii兵アリ ーナにて，'93-11三10

月13，1411の21111¥1にわたって行う 。会場

ては新製品デモンストレーションやI:EI内外

のゲ、ス 卜によるシンポジウム， CGフィルム

ショ ー， f<f¥:!:i.1<;マシンを利nJしたノfーチャ

ノレ ・リアリティの{本持賃，マノレチメディアデ

モンス トレーションなどが行われる。

|詐p初|寺山は10:00-17 : 00で，入I↓~14: ~ !I.r; 

料 。 事Jr柏t浜駅，制ll ~駅から~!在来I-;丞迎パスも

出ている。

< lin l、合わせ先〉

rSILICON GRAPHICS EXPO'93J :illi常事

務局 H03(3221)6463 
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ニのインデックスは，タイトル，

i主記一一著者名，誌、名，月号，ペ

ージで構成されています。文化祭

や運動会の季節ですね。ほかにも

なにかと忙しいけど，食べ物がと

っても美味しいから許しちゃう。

いっぱい食べて，ファイト !

参考文献

1/0 工学社

ASCII アスキー

コンブティーク 角川書庖

C Magazine ソフト Jてンク

テクノポリス 徳間害庖

電準王主婦の友社

POPCOM 小学館

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー
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一般
砂目指せ!! ゲムヲリエイタ

ゲームア リエイ7ーを目指す読者のために，ゲーム作
家饗成講座学校を取材し，メーカー側の話を聞く 。最後

にログイン流クリエイターの4つの提を掲げるぞ。一一

編集部， LOGIN， 15号， 203-219pp 

砂電網幼稚園

通信は始めたけど，まだフ リーソフト をダウンロ ド

したことがない人に，ダウンロードの実際をやさ しく伝

授。一一編集部，LOGIN， 15号， 254-257pp 

惨THENEWS FILE! 

「買ったその日に使える一体型マック登場 υアップル
の rLC520j発売のニュースや，レーザーアクティブ発

売日決定のニュースなど，パソ コン関連の話題。一一編

集部，LOGIN， 16・17号， 30-37pp 

ー電網幼稚園

初心者ネットワーカーのための連載べージ。今回は夏

休み特別企画「パ、ノコン通信の歴史を振り返ってみよう J

だ。同時に移動体通信でアウトドアでの通信を試みる。

一一編集部，LOGIN， 16・17号，286-289pp 

'光磁気ディス 7MO

砂最新のハードディスク事情

市販のソフトウエアもハードディスクの搭載を前提に

したものが多い昨今，どんなハードディスクを買えばい

いのか。各社主要ドライブを比較。一一支倉償人ほか，

My Computer Magazine， 9月号， 35-71pp 
砂今月の注目

X68000対応のスキャンコンパータ rXVGA-1Vjや，ヒュ

ーレツトリぐツカードのインクジヱツトプリン'7 rOesk 

Jet300J/505Jjなどを紹介。 編集部， My Computer 

Magazine， 9月号， 86・93pp
砂ピジヰスマンのための情報管理術

シャープのハイパー電子手帳の活用講座。今月は「ハ

イパー関数プログラムカード」の機能と応用例を紹介す

る。一一ー塚田洋 ， My Computer Magazine， 9月号， 194 

-197pp 

砂ゲーム ・プログラミング入門

アイデア+デザイン+プログラミングテクニックから

成り立っているゲーム作り。その過程で必要となるアイ

デアの骨格作りやプログラムへの反映のさせ方などを.

6人の筆者が解説する。一一土方嘉徳ほか， 1/0， 9月

号，9-39pp 
砂ムッシュの仕組みと制御

「世界最小のロポット」としてギヰスにも認定された

データがだんだん大きくなる昨今，フロッピーに代わ ・ rムッシユ」とは.光に向かつて加速しながら進むマイ

るリムーバブルメディアとしてMOが大きく成長してい ・ クロマシンの一種である。その制御システムを開発者が

る。その用途と魅力を探る。一一編集部，マイコンBASIC 解説する。一一宮沢修， 1/0， 9月号， 54-60pp 

Magazine， 9月号， 39-49pp. 砂スーパーコンビューティング入門

砂新製品 FlashNews カオスとフラクタルを研究するシ リーズ第 8因。今回

シャープの楊造化BASIC関数ポケコン rpC-E650jな ・ は我々の身の回りにある地図についてフラクタル操作を

と¥パソコン周辺機器の新発売情報。一一編集部，マイ ・ 応用してみる。ーー林智雄，1/0， 9月号， 144-145pp 

コンBASICMagazine， 9月号， 78-82pp 

砂Bug太郎のプログラム・タイム その 9

今回のテーマはずばり格闘ゲーム。ゲームセンターを

にぎわすあのゲームに挑戦 l というわけで， まずは多

関節のキャラクターをどうやって表示するかを解説する。

一一谷裕紀彦，マイコ ンBASICMagazine， 9月号， 88-89 

pp 

"， BASICプログラミング講座

今月は読者から投稿されたプログラムを紹介し守 アル

ゴリズムを解説する。投稿は紫数の検索，微介係数の基

礎など数学の教育プログラムだ。一一森誠一期，マイコ

ンBASICMagazine， 9月号， 94-98pp 

... BASIC MAGAZINE NEWS 

話題の300の発売日決定のニュース，ハイビジョン対

応 rHトTENポンパーマン」の大会開催やスト Il:タ ーボ

TVCMの裏話など句ゲーム関連の話題が満載。一一編集

部，7イコ ンBASICMagazine， 9月号，179-183pp 

砂パソコン雑誌大研究

ひとロにパソ コン雑誌といってもいろんな種類がある

今日このごろ。POPCOM編集部がライバJレ各誌を介類 L，

自らの雑誌ができるまでを紹介する。各ゲーム誌編集長

Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

砂くらげくんなすぴ〈ん

2人で遊ぶXI用対戦ゲーム。くらげとなすびがゲート

を目指して競い合うという謎のンチユエーンヨンがグ

だ。一一中村理，マイコンBASICMagazine， 9月号， 136 

-137pp 

Xlturboシリーズ

砂SLASH

星がきれいな落下型パズJレゲーム。斜め方向に同じ色

の皇を 4っそろえて点数を稼ごう。一一ぷるう ふあい

やあ そふと，マイコンBASICMagazine， 9月号，138 

140pp 

X68000 
砂最新ゲーム徹底解剖

「信長の野望 ・覇支伝」の東海，甲信越地方の攻略法解

脱や「大航海時代IIj から世界の港湾紹介など。一一編

による麻雀大会レポートっき。 編集部，POPCOM， 9 集部，LOGIN， 15号， 136-139， 144-147pp 

月号， 43-53pp. 砂X68030新聞

砂新鮮良品館 : セガの傑作シューテイング「コ y卜ンJがX68000に登

熱い夏を思いっきり楽しむための新製品のバラエティ ・ 場するこュ スと，シャ プのドローイングツ ーjレ

グyズを紹介する。指先から6mも先まで水をとばせる水 rEasydrawSX-68kjを紹介する。一一編集部， LOGIN， 15 

鉄砲，新ジャン Jレの電子楽器など。一一編集部 号， 234-235pp 

POPCOM， 9月号， 1 18-1 19pp. 砂NEWSOFTRadar' 

砂HOO&MOはこれだ l ・ スピ'7Jレ産業の連射機能っきジョイパ yドにX68000

大容量記憶メディアを必要とする大型ソフトが増えて ・ 用LlMITEDEDITIONが登場。その他“多摩21くりしの祭典I

きた。MOやリムーバブルHOの製品評価を中心に.用語解

説やMO普及の事情，記憶メディアの今後について触れ

る。一一編集部， ASCII， 9月号， 177-192pp 

砂近未来情報端末11

いよいよ我々の前に姿を現し始めたベンコンビュータ。:

力ンオとタンディによるZoomer，アップルとシャープの

共同開発のNewtonの機能を研究し rポストノ ート パソ

コン」の行方をさぐる。一一編集部，ASCII， 9月号， 275 

-288pp 

砂ノてカノわてのモノを買い物

今月は無差別級物品図鑑の巻。ノンジャンJレだからこ

そ現れたというおかしなグッズがたくさん登場。卓上扇

風機やバーチャルTVなど。一一-1'¥カパパ， ASCII， 9月

号， 332-333pp 

にア トデインクからオリジナルゲーム rTAMA2IJが出
展された ニュースなどを取り上げる。一一編集部，

LOGIN， 16・17号，12-15pp 
"'NEW SOFT 

自分で作ったロポ yトが自分で組んだプログラムで動

くl エレクトリ yクシープの「ロポントコンストラク

ションR.C.jをプログラムの話を中心に紹介。一一編集

部， LOGIN， 16・17号， 26pp 
... X6803日新聞

新発売のカラーイ メージス キャナー rJX-325Xjを紹

介。新たにスタートした「ク リゲー紹介!!jコーナーで
は， X680000l名作ソフトウェアを毎号 l作ずつ取リ上げ

る。一一編集部， LOGIN， 16・17号， 264-265pp 

惨未確認7リエイ 7ーズ



読者からの投稿に与えられるログイン大賞。その発表

に向けてノミネー ト作品を紹介する。X68000用「世界征

服セットJなど 3作品。一一編集部， LOGIN， 16・17号，

290-295pp 

砂CPUパワー7，，/プ工事

WINDOWSの普及とともにCPUのパワーアップが人気を

集めている。そニでパワーアップパーツの情報を提供す

るのがこのページ。今月はX68000CompactXVI改造マシン

rRED ZONEJを取り上げる。一一編集部，マイコンBASIC

Magazine， 9月号， 68-71pp 

砂SUPERSOFT HOT INFORMATION 

93年8月に発売される各機種用のゲームソフ卜 115本の

ニュースをまとめた別冊。X680∞用では「ロボットコ ン

ストラクンヨンR.C.Jrクレイジ-7ライマー/ク レイ ジ
ークライマ-2 Jほか2作を紹介。 編集部，マイコ

ンBASICMagaz川e，9月号， ~IJ冊 11 - 12pp

砂BOMBOM 

邪魔なブロックを爆弾の爆発で焼却し，宝石を横一列

に並べて獲得する落下型パズJレゲ ムだ。爆弾の連鎖反

応は快感だぞ。一一知ったか庄ちゃん，マイコンBASIC

Magazine， 9月号， 141-143pp 

~ Small VOlleybal1 

2人のキャラクターがボーJレを打ち合うバレーポーjレ

ゲーム。コンヒ.ユータ相手でも人間同士の対戦でも遊べ

るぞ。 高橋秀之，マイコンBASICMagazine， 9月号1

144-146pp 

砂ナックJレヘッズ

ナムコ初の格闘ゲームより，ンjレノての幽をX68000+GS

音源用にアレンジしてお届けする。一一牧田竜也，マイ

コンBASICMagazine， 9月号， 156-158pp 

惨速報ヰメンス'90改

一時期発売無期延期とも報じられた「ネメシス'90Jが

いよいよX68∞0で発売決定。その詳細をレポ 卜する。

一一編集部，マイ コンBASICMagazine， 9月号， 202-204 

pp 

砂SUPERSOFT INDEX 

話題の新作情報コーナー。X68000周には 「餓狼伝説」

と「宝魔ハンターライム 2Jが紹介されている。今後の

新作発売スケジューjレも掲載。一一編集部， コンプティ

-7， 9月号， 29-49pp 

砂HOWTO WIN 

光栄のシミュレーションゲーム「項劉記J r信長の野

望・覇王伝J r大航海時代IIJ，コナミの新作「悪魔城ド

ラキユラ」などの攻略法を伝授する。一一編集部，コン

プティーク， 9月号， 51-97pp 

砂GAMEPARADISE 

X68000用の発売も予定されている「項劉記」など新作

ゲーム攻略のアドバイスとレヒeュー。一一編集部，電撃

王， 9月号， 31-51pp 

砂Denngekiノマソコン

X68000用熱血格闘アクション「餓狼伝説」や電波新聞

社の「クレイジークライマー/:クレイジークライマ-2 J 

などの新作ソフト情報。一一編集部，電繋王， 9月号，

68， 75pp 

ーニューゲームREPO"

「ダ-7・オテ'ッセイ」や r1頁劉記JrCALlII J rコットンJ

などX68000用各種新作ソフトウェアを一挙に紹介。

編集部，テクノポ リス，9月号， 10-36pp 

砂ゲームの達人

X68000版の発売が近い「項軍IJ記」のレヒ'ュ をはじめ

とした，各機種用最新ゲームのレヒ'ュー記事。 編集

部， POPCOM， 9月号， 58-61pp 

~AV STRASSE 

X68030で快適なマルチタスク環境を実現する，マイク

ロウェア・システムズの rOS-9/X68030Jを取り上げる。

日本語FEPVJE-γを搭載。一一編集部，ASCII， 9月号，

297-300pp 

砂丁目NGAME 

10年ぶりにお茶の間に現れたナムコの名作「リプルラ

フJレ」を 2ベ ジにわたってレヒ'ュー。一一上野利幸，

ASCII， 9月号， 326-327pp 

砂FREESOFTWARE INDEX 

ここ 1~2 カ月の問に主要ネットにアップロ ー ドされ

たソフトウェアを.編集部が厳選して掲載するベージ。

X68000用テキスト行分割ツール rTCP.XJほか。 編集

部， ASCII， 9月号， 369-375pp 

惨なんでもQ&A

rシャーベン XJでイメージデータをきれいに印刷する

方法はあるか? など， X68000を活用するうえで生じる

疑問に答える。一一γ ャ プAVCシステム事業推進室， 9 

月号， 225-227pp 

炉GCCで学ぷX68ゲ ムプログラミング

ゲーム作成の連載。ゲームの仕上げにかかる。ビジュ

アjレの演出効果をもたらす「半透明機能」について，作

成過程を描写しながら解説していく 。 吉野智興， C 

Magazine， 9月号， 1 18-124pp 

ポケコン
PC-E500 

~ Squash 

壁を相手にポーJレをひたすら打ち返すアクションゲー

ム。しだいに壁がせまってくるのがハ ドだ。一一今坂

光太， 7イコンBASICMagazine， 9月号 147p

砂JUMPMAN (改良パージョン)

島々をジャンプしてゴ Jレまでたどりつくという，ワ

ンキーアクションゲームの改良版。ーー，近藤紀之，マイ

コンBASICMagazine， 9月号， 148-149pp 

新刊書案内

l'l~fi 
議 解体屋外伝

いとうせいニう 著

講談社刊

窓口3(5395)3622

四六判 352ページ

1，600円(税込)

解体屋にはデ・プログラマーとルピが振られて

いる。反対語は洗濯屋でウォッシャ だ。洗濯屋

は洗脳する人で，解体屋は洗脳を解除する人。洗

脳というとすぐ「セミナー」や「統一教会」をネ

タにしたなと思うところであるが，いとうせいこ

うは前作「ワ ルズ・エンド・ガーテMン」でもこ

れらの職業を登場させている。本害 もただ流行に

のって解体屋を主人公にしたわけではなく，前々

から温めていた題材が世間の流行と重なってしま

ったと見るのが正しいだろう。

この解体屋と，先濯屋集団の物語はハイテクを使

わないサイバーパンクとして見ることも可能だ。

人間の心へのアプローチにテクノロジーではなく

言葉のテクニックを使うというだけで，物語の展

開やノリはサイバーパンク的エンターテイメン卜

に近い 3 用語の作り方や精神世界の表現方法など

多介に電脳的でサイバーパンク風になっている。

ただ，エンターテイメントとして流してしまうに

はあまりにテーマがディ プであり，時代を鋭〈

突き過ぎている。 日本にはアメ リカで生まれたハ

イテクを{吏ったサイバーノTンクよりもこちらのほ

うが似合いそうだ。特に，企業が社員教育に洗濯

屋をイ吏い始めるくだりなどは 1 いまの時代をちょ

っとデフォルメ しただけで，実際，セミナー的手

法はかなり根を下ろしている。さらに，;¥1)'く洗脳

して消費者を誘導しようと L寸言葉は街中で散見

できるほど，いまの時代は人々の不安を軽くあお

る暗示と薄い洗脳に満ちている。だから，本書で

際立つのも，洗濯屋と解体屋の物語より，解体屋

が語る洗脳と解体の仕組みであり，そのクールさ

であり，解体屋の戦いぶりだ。人の精神をどこま

で解体できるか，って言葉の限界で溺れ死ぬよう

なテ マにまてつ菜〈沈む必要もあるまい。

「自音示の外に出ろ。俺たちには未来がある」とい

うキ ワードが頻出する。暗示の中にいるぬるま

湯的心地好さへの警鐘だ。鋭いお話である。(K)

電
脳
激
動

電脳激動

坂村健著

日刊工業新聞社引1
fi03(3222)7131 

四六判 226ページ

1，900円(税込)

ひとつのモノ(コンヒ.ユータ)がドラスティッ

クに安くなったことにより社会情造の変化をもた

らし，世の中に強いインパクトを与える構図，そ

れが電脳激動。そのなかで起きたと考えられるい

くつかの出来事，たとえばダウンサイジング，オ

プンシステム，根本の技術の独占化などについ

て考察している。そして，これからもしばらく続

くであろう電脳激動について，今後注意して対応

すべき知的所有権問題などいくつかの点を，国際

的な視点から述べている。坂村氏の提唱するTRON

を含めた独自技術の必要性を時代の流れという観

点でわかりやすく説明した本である。

株式会社ダーウィン商事

赤池学著

みずき出版引1
fi03(5684)6201 

四六判 209ページ

1，5日目円 (税込)

本容は，基本的にビジネスパイブルである。「株

式会社ダーウィ ン商事J，この会社は創業35(意年

で，社員たちは現在300方。これまで地琢上に生き

てきた生物の程の数である。その長い歴史のなか

で，成功してきた生物たちは，個性や特徴を最大

限に活かして競争し r生態的優位」を獲得した。

それに敗れた生物は消えていった。そんなヰ土員(生

物)たちの20の物語に，現実の企業での事象との

共通性を見つけ出し，そこからある種のビジネス

格言をおもしろく導き出している。 ビジネス曹と

してだけでなく，生物の雑学書としても楽しく読

める本である。

FILES Oh!X 151 



，、民:5'VVE I=弓and LJEST・~~

パージョンの違うZ-MUSICで

作られた闘を新しいシステムで

演奏させると曲の前にBEEP音

が鳴るのですが，なぜですか。

千葉県石井英一郎

1111のIjijにBEEPT'fが鳴るとレう

のは， BEEPi"f力打!日ってちゃん

と，'，昔日がf!I!必されるということ

でしょうか。これはZPDファイノレがみつか

らない場イトくらいしかなレはずですカら

それ以外の場令にはデータの"，のどこか

でエラ ーが発生しているので， コンパイノレ

してエラ ー筒所を目。:認してくださ L、。

ZMUSIC -Cファイノレ名

とすることでコンパイルが行われます。 こ

のと告には;il制11なエラ ー表示がありますの

で， そのメ yセージを参!!Hして修正してく

fごさ L、。ちなみにZP.RやCOpyコマンドて

はエ ラー筒)i)iーがわかりません。

さて， Z-MUSICシステムではZMSレベ

ルてのjJ換性が保証されています。ただし，

これはjlしく ，;己iliされて いるデータのuif若手

に|射してのみ当てはまり， Jjー r&J.ったデ
ータをEi.i奏しようとしたときには同 じ羽:状

を:;1，すとは限りません。

(l'{fーかに，1，¥、パーションてiiii若手て‘きていた

デー タがWrしいパージョンてそのままui'i若手

て'きない こともあります。J1I'.JiIはflijlllで.

そのコじ々 のデー タに誤りがあったからです。

ilk近のZ-MUSIClj:ver.l.lなどよりも エラ

ーチェックカ(/;取しくなって います。 r.tnijlj:

J 行忘しても 州11' に ;j}~~!'~::・のない~!'.f;江川、なコー

ド は!!'.'リJ~ されていたのですが， これがチェ

ックされるようになったのです。

これは全体的なノfグチェックを符易に L，

デー タ|付の!!I.F.駄をすiくための変aでもあ り
ます。 これまでは桁定したつも りなのに制

作 していない コマン ドなどがあってもチェ

ックてきてレませんでした。 これでは~!'.f，芯、

織のうちにデー タにパグを人れてしまう "J

能世|があります。

ちなみにこういったもu犬の場fh“TIE
COMMAND ERROR"であることがほと

んどです。 こ の 1))j1~. 1行定された11のどこ

かにJ!I.r，な1Iよな“&'、があるはずですのでI'MI治

しておいてく fごさい。

とりあ λず，誤解のないデータをij'ると

いう;在、Itkて b，無駄をなくすという立l同えで

も， Z-MUSIC ver.l.lで{わえされたデータ

をお持ちの;jは， fHJディスクにJlilj止され

てすので，新し くアイ コンを定義する こと

はできません。 ここでし、う'l!)rしいアイコン
とは「新しいファイノレ名」に対応するアイ

コンをなl床します。マニュアノレに角平i見され

ているのはすべて「事庁しいアイ コンノfター

ン」てAすので壮二力、してく fごさい。

まるで‘お役:内I'1上司Lのような士1:李賢て、すが，

ユーザー定義のアイ コンの作成はいったい

どこで行われるのでしょうか? これは'尖

ド祭にはアイコン リスト Xて舟行われます。ち

なみにアイコン リストはアイ コンメンテの

「アイコンリスト」ボ、タンて 11干び :J~，すこ t も

できます。

ここでポップアップメ ニューから「新規」

を選択することにより，ょうやく新しい極

まJiのアイコンをエディッ卜する ことができ

るようになりま す。

機能が筏維になりがちなアプリケーンヨ

ンならともかく ，基f;ツーノレでは名前から

広!法的に機能がわかるようなファイノレ名で

ないと閃ります。特に これら はキIIB:に11乎び

I~H されるので，わかりにくいからといって

ユーザーが勝手に名前を変更するわけにも

いきません。ツーノレご との機能の分担など

も迎切とは忠われません。 むしろかなり惑

い見本と いえます。 SX-WINDOWプ ログ

ラマの皆さんは兵イ以を しないようにしてく

fごさい。

園
MOのディスクを入れ替えて他

社製のドライブで読み書 きしよ

うと するとき， ドライブの相性

によっては読み取りが不可能なものがある

と聞きました。 どうなっているのでしょう

かつ また，ハー ドディスクモード(コパ

ルなど)でデー タを書 いたMOのメディア

を他社の光磁気ディスクモードで読み込む

ことは可能でし ょうか? また，正しく 書

き込むニとは可能でしょうかつ

静岡県

た新しレバージョンて.1"['1:;(;にHri若手されるか

どうかを昨認、して， 必要なC，ltデータをil1'

JIーしたほうがよいでしょう 。

なお， ZMDデ、ータにな っているN}j千子は主力

作が保証されていませんので，必ずZMSデ

ータをJ+j¥、るよう仁してく fごち L、。Kdl 以 -WIND…コン登録
III( })) 1 あれよくわかりませんねえ。 そ

し二竺竺斗 のような方はいませんかつ ひ

とつ登録するとほかのフ ァイルが全部それ

になっちゃうとか。 どのようにすればいい

のでしょうか。 大阪府越智 亮

「つ孟ζI '?ニユアノルレを』凡LれItむ，1隙戊つている

fOlll Iは主ずのことなのです力がf人.Iはtとん
目型!!J fJ共L川州州f体削榊4村糾(J的J'.内〈句川j此な

ら向併午説しておきましよう 。 そもそもせっか

くのGUIなのにいちいちマニュアノレを凡 な

くてはf史えないようでは閑りますよね。

さて， Jjl心のマニュアノレを凡てみても ，

アイコンパターンの交11..':に|刻しては詳しく

frJ!{，視されているにもか力 zわらず，ユーザ、ー

が析しくアイコンを迫IJJIするような場介に

ついてはほとんど!作品iされていません。

アイコンの作耳目なのだから，アイコンメ

ンテ xt.ごろうとあたりをプつけても ，i越押さ

んのようにほかのアイコンまで変わってし

まったり .すでに定義されていたアイコン

を f政Jj~ してしま っ た り することカ1' ~ いのて

はないでしょうか。

SX-WINDOWてIj:，アイコンIj:~~! 1'1の

~\:J 'I'.ifì: り を判 っ て い ます。 アイコンメンテ

て、はそのー得けて7じまiされたアイコンに対 し

てファイノレ的や'人iiファイノレ， アイコンノf

ターンを寸行定します o i片のビジュアノレシェ

ノレをf!l.!っていた人はファイノレr，!:il'l般対!必
するものではないということに |づti:i二なし

てく fごさ L、
さらに，アイコンメンテ XはfJUIすでに

〈日止されてレるアイコンのf~守を行うもの
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「つニケ寸 MOというのは一応規格に沿っ

白 川品てすのて¥ドライブの物

日型里j 型的な問題で互換性が慣なわれ
ているものというのはほとんどないと忠わ

れます。

たfごし，最近はIEIIBM製品準拠の1800[回

転ドライブとの互換をとっていないドライ

ブもありますので， 1日IBM製品と そういっ

たものについては完全には保tiEされません。

また，ナカミチなど独自規格で倍容:t.IMO

を製作しているものについても今後の互換

性(.J:保証されないと考えてい L、でしょう。

~!I.F，論依存半量のものは通市のドライブて"は読

めません。現状では128Mバイ ト， 3000[IT[ 

転，さらに L、えばソニードライブ準拠て

IBMフォーマットの場合の互換位がもっ

とも(Kれています。
ただし，そのような川越のあるドライフ

はあまり 一般的ではありませんので，実質

的にはほとんど問題ないと考えて L、L、ょう

です。ちなみに， 9月号て試用したドライ

ブではすべて問題なく MOメディアの相互

使用が可能で，モードによらずデータ11.換

がとれています。

むしろ， ドライフのIiil起というよりも，

MOメディアを気をつけて選ぶようにした

ほうがよいでしょう。編集部で試fIIしたな

かでは'市人のMOメディアは3600回;1反ての

書き込みに耐えられないのではないかとい

う疑いがもたれています。データをよそに

持っていくという場合には，やはり 3600[]I[

転対応と l明記されたメディア(三菱化成fご

けか?)，またはそれなりに実績の石'(ri認され

たものをおすすめします。

次にハードディスクモードでの使JlJです

が，これらはSCSI機部がEう認識されるか

というIiJJ:lilt.ごけて， メディア 1"1f本に実質的

な違いはありません。

J邑'I;;f;の読み書きではまったくIiJHillカ?ない

と考えて紡村上て、す。

t.:t.:" L. メディアのフォーマッ ト11寺に{放
妙に存此が変わってしまいますので，ハー

ドディスクモー ドのドライフてフォーマッ

トされたメデ、イアと光似気ディスクモード

のドライフてフォーマッ 卜された メテーィア

I/JJでは. M02台を[JIありした場イトにDISK

COpyコマンドてディスクの複製を行うこ

とはできません。 まあ， これで|利る人が多

いとはJU、いませんが

''f手iitの微妙な迷いはフォーマットプログ

ラムの~いても ~EI: します 。 しかし， フォ

ーマットきえきれていればデータの読み書

きではまった<[県l係ありません。

「コ-寸 MOって 1パーテ ィシ ョンで使

仮週| えば使用中にメディアを交換で
し三竺:.J きる のですか。以前 5インチ

MOではでき ないとあ りましたカ九あ とフ

ォーマットはFORMAT.XかHDフォーマッ

ト，Xで行えるのでしょうか(マニュアルを

読めばいけそうなんだけど，念のため)。そ

れから，特定のメーカーのメディアは

X6BO日日ではフ ォーマッ トできないと聞き

ましたがどうなのでしょうか。あと，中野

氏の記事の中に「ソニードライブではイジ

ェクトがH ・H ・」とありますが，ニれってオ

ートイジエクトのことなのでしょうか。つ

まりソフトさえ作ればMOでもFDと同じ

くオー トイ ジェク トできるってことですか。

大阪府森秀樹

「コζ~ 3.5インチMOてはFDと|百!じ よ

白 うに起却JII'にMOメディアの交

団り!目 換ができます。 5インチMOの
場合はわざわざディスク交換をチェックし

てはじいていたような11手跡が認められます。

lノfーティションてなく tも，ノfーテ ィ

ション構成さ λ[，;JじであればMOメディア
の交換ができます。

たfごし，ハードディスクモードで接続さ

れている;場介など，システムがリムーパフー

ノレメディア(交換可能メディア) として認

識していない場合には交換の|僚にブレイク

キーそtIiIすなどしてディスクノずッファをク

リアする必裂があります。ディスクキャッ

シュなどを使っている場令もバッファをク

リアするようにしたほうがよいでしょう 。

次にフォーマットですが.FORMAT.X 

でもHDフォーマット Xでもどちらでもか

まいません。SCSI対応のフォーマットコマ

ンドて、あ!/'l(!. システム付!渇のものfごけで

特に早;;.nJプログラムなどは必要ありません。

5インチMOのJ幼イトはMOメディアのn11

予:ill、いこ物思!フォーマットされているのが市

識だったわけですが.3.5インチMOの場介

にはメーカーによ っては午却J11lフォーマット

されてし、ないメテーィアカi[仮ゲ己さ:i'lているこ

とがありました。

よって，以iiij(.J: Macintosh川のMOを民

っ てきて~~ff:jlé しでも HI，ぷのメデ、イアヵTフォ

ーマットされていなかったためにlU!fHて、き

ないという司~î~ もあったようです。

111 .. ，.x玄関箱
以前のFORMAT.XてはSCSI機器の装

置初期化が奥様に速かったことを党えてい

る人はいないでしょうか。 そもそも大谷id

のSCSI機総は製品のチェックを兼ねてIII!，

荷前に基本的な物理フォーマットを行って

いることが多かったのです。昔のFOR

MAT.Xては，ひととおりの物理フォーマ

ットがなされてレることを前提としていた

ため， まったく物理フォーマットされてい

ない機器に対しては無力で.した。

最近のFORMAT.Xは物耳11フォーマット

にも対応しているようですので特にliilJ出は

ないて"しょう 。 そもそも，いまどきそんな

変なMOを入手することのほうが日Hしいと

いう話もありますが。

ただし.MOてはあり ませんが.SCSIハ

ードテマイスクのなかには lフふロックカf

I-!uman68kでサポー トされているサイス、

(512バイト)以外のものがありますので，

ごく析にフォーマットできないものもある

ようです。MOの場合は512バイトと規定さ

れていますので大丈夫です。

llif&の ~fllnlですが，イジェク卜というの

はもちろんオートイジ、エクトのことです。

MOはSX-WINDOWなどではイシェクト

ボ、タンてらオートイジ‘ェク卜"JliEて'1-。プ

ログラムてイジェク卜を ji う n~イヤは， .lc .oJ'~ 

にあったとおり SCSIコマンドのSTART

STOPに引放2を折定して実行してくださ

( 1['野修一)

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多々ありま

す。最低限. マニュアルは黙読しておきま

しょう。質問はなるべく具体的に機種名，

システム構成.必要なら図も入れてこと帝国

かに書いてください。また，返信用切手向

封の質問をよく受けますが.原則として，

質問には本誌上でお答えすることになって

いますのでご了承ください。なお，質問の

内容について，直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してくださいね。

宛先 干103 東京都中央区日本橋浜町

3-42-3 

ソフトパンク株式会社出版部

Oh!X編集部 rOh!X質問箱」係
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間違っていたのです。 千葉 ;告貴(20)宮城県

私の!詞りにもデノずッグで苦労している人が

ちらはら 。 ~~でのデパッグ作業はあっても，

君l'J<て、の解決をみた話は聞かないなあ。ラ

ッキーじゃないですか，毎回こうだといt、

んですけどね。

• rリプルラフソレJ を買いに行ったと き. ソフ

トを手に取って見たら，専用パッドが入つてな

いのでよく見たら rパフソレポフ'ル」だった。

阿部祐三(23)神奈川県

ありがち，ありがち。急いでY'Aって家に帰

ってあらびっくりみたいな。nう前に気が
ついてよかった，よかった0

.先日，大学の教育用計算機室のワークステー

シヨンのディスプレイから突然「ポンJ という

音と共に燥が出てきました。近く にいた人たち

と一緒に，まるでマンガの出来事のようだ，と

騒いでしまいました。 竹原充(20)栃木県

煙がf_~1ただけfごったからよかったものの，

火を吹いていたら，マンカ‘のようなtH来Zれ

といってられなかったでしょうね。でも.

そんなにマシンを西宮使してたの?

.私がX68000を買った当時は，メモリが 2Mバ

イトあれば動かないソフ トはなかった。時は流

れて，ふと気がつくと「メモリ ーが 2Mバイト

しかありませんJ のメッセージが…・・うちの線

だって 5年もたてば大きくなるのだから，毎日

電気食べてるメモ リだって成長したっていいの

になあ。こういうところだけは律儀なんだから。

野原賢次(32)埼玉県

メモリよりはCPUのほうが電量iUケいっ 1;(

い食べてるような気がするので68030に成

長して〈れないかなあー一ー無f]][ですよね。

.かなり前からだが，うちのディスプレイはと

きどき rパチツ」という音と共に画面が lフレ

ームだけ消える。その横にいる我が愛機「ステ

ラ」。う~ん，けなげだ。 坂田 宗陵(18)大阪府

今，この H~.[析を ;-':・いているディスプレイも

「パチヅ」という背と共に画面がil'iえてしま

う。あっ，このl燐1mにもまた… うりや，
「パンJ(ディスプレイの側面をIIfI< ~)，さ

ておf-!:ZI~ しょ っ と 。

.生活に疲れた....・・というより，山積みされて

ROM READERS TO THE EDITOR 
ゆく枯れ葉が舞 う並木通 りを歩いている

と妙に感傷的になってく る。 今日はちょ

っと近くの美術館にでも行ってみよう。

読書の秋， 食欲の秋，スポーツの秋，芸

術の秋， さまざ「まな秋がある中で，皆さ

んは，なにをして過ご してるかな。落ち

どん Eん充実して L、〈環境，ただ満足い〈

環境をそろ λ るのはむずかしいですね。

.親父iこREDZONEが欲しいので多少金銭的に

助けてほしいと相談したら， RED ZONEのあまり

の仕様のあやしさ，そして低価格に，親父は宗

教がからんでいるあやしい通販と誤解? 僕に

X68030を買ってくれました。パソコンショップ

満開とはいったい.."..。次は，あやしい 6ボタ

ンパッドとかを売りだしてほしいですね。それ

にしても40，000円のプリンタを買ってくれない

父が，なぜX68030を買ってくれたのでしょう

か? 満開おそるべし(ネーミングに問題があ

るのかな)。 太田貴道(20)静岡県

お父さんの機嫌がよ〈てよかったですね。

ちカすう って。ま，なににしろいまあなたの

手にはX68030があるんfごから。L、L、なあ。

.今年の春に，私はなんと夢の中でデバッグを

してしまった。ゲームのプログラムをイ乍ってい

るとき.なかなか取れないパグが出て，残りは

明日やろうと眠ったら，夢の中でX68000の前に

座り rこれはファイル読み込みのサイズが違っ

ているJ とつぶやく自分がいるではないですか

おどろいて，目を党ましたので・まさかと思

ってX680∞を起ち上げてみたら本当にそこが

ヨュ
H
A
Hリ
日
間
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ι、守
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.今まて・iocslibのLlNEOがややこしくて使いづ

らかったのて'すが，丹さんのbasライクな使用方

法を見て，こういう使い方があったのか l と

白からウロコが落ちたようです。

蟻馬章生(20)宮崎県.c言語を学んでいる。簡単なプログラムは作
れるよう になったけど，ゲームでも作ってみよ

うと思うと.とたんになにをしていいのかわか

らなくなる。どうすればいいか教えてく れ。

船木亮(19)神奈川県

特集としてのCは久しぶりです。どうもお

i.¥たせしました。読んでいろんなことに気

がついた人や，さらにはまった人なEいろ

いろといるようですが，はりきってプログ

ラムを組んで投稿して <t~' -r;. l、。

.田村さんの“しつこくアクセサリ"を読んで，

初めてFEPを「フェップ」と読むことをま日りまし

た。「エフイーピーJ といままで読んでま した。

しかし rフェップ」にはかな り抵抗を感じます

ね。 大野隆士(22)沖縄県

FEPI主的初か CJ r フェップ」と読ん t~'ので

れにならなかったんfごけど，9 FJりのな00"，

符さんはなんて読みますか。たぶん「スリ

ーディ ー オ ーß~' i:. 思うけど r スリードウ J

tか，あ i:. rサンド」なんて g~léみ }ïはいか

がでしょう。だめですか，でbrサンドJ

って結:f，Yi気にいったんですけど 。

.ついにX68030を買いました。初代機が出たと

きからコツコツ貯めてやっと手に入れました。

友人のPROIl (HDなし)に寄生する生活ともこ

れでおさらばです。あとは触る時聞がもう少し

あればなあ。さあ，明日はなにを しょうかな。

幸せ，幸せ。 河野敏弘(22)広島県

tJJ，iぷITm'L二こに雫るまでずいぶん11寺が過
ぎましたが，これからはついに自分だけの

X68030ですね。その幸せを私にも分けて。

.金銭的問題から l年間ノ、ー ドディスクなしで

やってたけど，やっと買えた。よかった。今度

はMIDI楽器も欲しい。でもDATも欲しい。

金田和也(16)北海道
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そんな多1に友人が:-~， てきたってこ t は，現

実世界でその友人とのなにかに敗れた tか，

ひょっとして.友人にコンプレックスを持

っているとか，まさか友人に恋を している

tか。ウソですよ，冗談，怒らないでね。

.このハガキが載れば，これ以後Oh'Xを買い続

けることだろう。ウソはっきません。ウソっき

はキツツキのはじまリといいますから 一。

吉岡 昌徳(20)富山県

わ-(、'これで絶対X~ ぃ続けてね。で ふ

“斎藤さん"がカブ ト虫のように， 吉岡さ

んがキツツキだったらどうしよう。ゃだー，

ちゃんとnってね。.8月号を買った，やっと立体視ができるよう
になりました。というのか，震近までできなか

った理由がわかりました(小学校のときはでき

ていた)。その理由は私の左目の惑さ。なんと.

Oh'Xを左目だけで読も‘には26cm以内に近づか

ないと見えない。つまり.机に座って背筋を伸

ばすとOh'Xさえ見えないのだ。きっとO.∞*く

らいにはなっているんじゃないかな，1.三から，

今まで私は立体視しようとしても右目だけで見

ているようなものなので，できるわけがなかっ

たのだ。だから今では本を机に置いて顔を10cm

くらいのところにもってきて立体視してます。

早〈平行法も身につけたいです。

笹田泰治(19)愛知県

いやー.平l、も同じくやっと立体視がで きる

ようになった。これで編集部内て、立体悦で

きない人は・ 。

.私のタイピングの欠点..田…それは小指が立っ

ていること。ブラインドタ ッチなんてゼータク

いわんからこのクセをなんとかしたい。

多波見朋久(20)奈良県

ちなみにこの部分，小指を立てて打ってみ

た。いつもこんなことしてるんですか。f旨

がつりそう。ひょっとして，そっちのひと

じゃないですよね(冗校)。

.私もブラインドタッチができません。できた

らカッ コイイかも しれないけど …ー・どうなんだ

ろ。できなL、理由は，初めてのノfソコンがJR-

100 (おlまえてますかフ)だったからかも しれな

い …ー ゴムのキーなんてー(いい訳)。

本当に L、L、んですか。Eうなってもしりま

せんよ。二度と戻れないかもしれませんよ。

それでもよければ教えてあげま しょう。

・電車でOh!Xを読んて・いたとき，ふと 目をあげ

ると ， 向かい側に~っているおじさん(推定年

齢56歳)もOh'Xを読んでいるではないか l 私

はちょ っと感動した。しかし，そんな私に目も

くれず，おじさんは次の駅でおりてしまった。

一ノ瀬宣彦(22)東京都

円'I:;I;の小さな感動ってやつですね。今度兄

かけたら戸をかけてみては。 さ b なる 1il.~illJJ

カ'1，1'っているかも。

.ウチの猫が玄関の戸を開けて，外に遊びに行

くことを党えてしまった。まあ，それだけなら

良いのですが，家の中のF章子は突撃すれば良い

ことも覚えて しま ったようで。お願いだから障

子戸も開けて出ていってくれ(涙)。

伊蕨直広(23)福島県

附子に一度板をはって通れないようにして

おL、た らどうで、しょうか? t.ごめかな。 と

ころで，猫も好きなんだけど，6月く らい

に読ん t~.本の l必響で「ゴー ノレデンレト リヴ

アーJ (犬)がと っても飼いたL、。名前はや

っI!りアインシュタインかな。でもひとり

t~ L)しのアパート じゃ無理か。

.車をぶつけたショックでこのハガキ出すの忘

れてた…・・・うう っ， なんでぶつかっちゃうんだ

よう…。 美辺央希(19)東京都

おf本，大丈夫ですか P ところで〉事故に

あってれを失ったあと，気がついた らなに

を対初にし ますか? 友人Kは t、つけら

れたあと，ふと気がつくとベッドの上，な

ぜ自分がここにい るのか記憶がまったくな

かった，そ こで'1L九在日13え rこれで頭は大

丈夫J と認識したそうな(実話)。

.近t頁，いやなことが多い。 しかもそれが現実

世界のみならず仮想世界にまで及んできている

らしい。何回か前に，牧瀬里穏と ひとつコタツ

で話をする夢を見た。ここぞとばかり愛を語る

手ムに向かつて，ヰ文瀬はひとこと r手ム Xf::，さん

が好きなの」。なにも夢でまでフラれなくたって

…。ちなみに×ムとは手ムの友人だった。

新野太郎(20)東京都

いる課題にちょっとイラついている。夏休みと

いえば…・ーはあ， 考えたくもない。毎日， マウ

スを持iってゴリゴリと5宣言十だなんて 1 し力、し，

もう少しで完成。終わったら，次の課題。少し

寝不足。外は雨。人並みの楽しみはないのであ

ろうか? 中村学(21)福岡県

外が雨ならそんな tきにこそ課題はすませ

て， ni'lt'L t~ FI にバッと外て気lIì~l らししようよ 0

.7月18日(日)，大相撲名古屋場所， せっかく

曙・若・貴の巴戦になったのに兄弟対決は実現

せず。う~ん残念。 夜は選挙速報のTVを見まし

たが，野球と 2元中継にする意義はあるのだろ

うか? 春名 義行(26)兵庫県

選挙ili幸liのTVだけ/::'， ;Q・、殺は ともかくあ

の匝lil而を』とたl燐1mrなんじゃこりゃ! 兄

て，兄てJ~騒いた川、， Windowsの画面を

凡ているようで， なに力かBまd必3けて

たんですけど。

.今年生ま れて初めて「帰省、ラッシユ」という

ものを経験しました。もう 二度と経験したくな

いですね。 藤原彰人(23)岡山県

でも， 1 if-に 1Jii] (らいは家に帰って，親

孝行しようよ 。 あと .わり t朝早い II<}刑 t~.. 

った 1)，始発を待ったりすると大丈夫かも

しんない。111t:'とチヨッ トわかんないけど 。

.僕の部屋にもあ ります。ウゴウゴデッキ

(笑)。ウゴウゴ・ルーガのおかげて'ビデオデッ

キをもう|台買う決心がつきましたね。8月17

日からの生放送も成功してほしいです。

桜井高史(18)千葉県

あいかわらずシュール君は好きなんfごりど，

tii近ウゴーウゴ ・ノレーガにごぶさた してい る。

生活のリズムが 。

.大学も 2年目にしてようやくゆとりが持てる

ようになった。自己無力感をごまかすために演

じる一生懸命さ ではなく ，好きだから夢中にな

れるひたむきさ。そいつを背負って自然体で生

きていきたい。今までせかせか生き急いできた

もんな。 加藤伸一(21)神奈川県

人がど のように生きよう とも |時間だけは過

まていく ，そのなかでどうやって生きてい

くかは自分が決めること，頑猿って くださ

.欲は出さないつもりでいても.ついつい見て

しまうプレゼン卜のコーナー。宝クジとどっち

が先に当たるだろうフ 藤原隆夫(24)岡山県

安クジは毎週日i て い るから ~い続ければそ

っちのほうがL吐、かもよ。てもOh!Xも毎月

以ってね。

.友人と表紙の色を賭けて 2カ月連続で負けて

ます。なんとかしてください。

鈴木勇(19)北海道

そうですか。では司そんなあなたのために

そっと教えてあげましょう。 11月号の表紙

はですね。 おっと，ここでi!れ、たら友達

にもわかっちゃうから，ナ ・イ・ンョ。

.僕の悩みを聞いてください。僕はベチャパイ

なのですが，どうすれば豊かな胸になれるので

しょうか。 大島 大介(17)北海道
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.“X68000が欲しい"という人が中学校で 5.

6人になりました。私のせい? 私って罪な人

。 伊厳孝(14)神奈川県

mlりにX68000ユ-;fーが明 λるとL叫、ね。

まずはOh!Xをよろ しく 。

.ウー口ン茶は神薬がいちばんよい。

藤原利治(26)長野県

{同人的にはサントリーのウーロンJft，ピー

ノレは 。

.多重人格ものにハマ yてしまって， またノン

フィクションものを見つけたのでお知らせしま

す。「ジェニーのなかの400人J というタイトル

で，とにかくなんと言っていいのか できる

ことなら知らないでいたかったような。 うまい

感想が出てきません3 でも，ぜひ読んでほしい

と思います。 ~黄山 典俊(23)東京都

~~IIしみたいと，巴う心1:1\えまなレほうがという

心がせめぎあってま す。今度はt'I 'l版:tJ 名~

"~::l 、ていた t~< けるとありが t~ L 、んですけど。

.うわあああ 。ついに僕の?ンスが中身を

オ トイジエク卜してしまった。

木村弘章(17)茨城県

それは.1iJ¥が観{'rliJ¥のせいね。引き戸のれJI

し入れなら大丈夫! IlfJけ句れな〈なるか

もしれないけど 。

.ううっ 1 左耳の下のつけねにシコりが -。

蟹じゃなくて，癌だったらどうしよう...・0・0 猫

にはかまれるし。ノミとりしてたら，ふさ「けた

つもりりしいけれど，まだ子猫なので手加減を

してくれないのであった。4王猫病ってありまし

たっけ? 小言見の中ではあるみたいですけれど

。 枝松樹(23)愛媛県

邸でしたらもう少し本くなったほうがL、い

んじ ゃないか1:..そうじゃないって。 そう

いλIf. このあいCltMjilに行ったとき均

にかまれたあとが11mに9えってる。1[.!!.)病っ

てあるのかな P 競，同釘 J，̂it:'ったりして

.やっぱり，スト 11もいいけど，僕としてはV.R

(パーチャ・レーシング)にも期待している。

どっか出してくれないかなあ。きっと{業が

X68030を買ったころには出ているにちがいな

い(勝手な想像)。でも，操作はどうするんでし

同七、51f;そご立てぷ?てl;
iせ'ふの?。fZ:郁せいいまし七
つと雪気¥¥に二 1噛ふ ， 

飼って いるのかな。

.私は小さ いころ，砂糖と温は互いに中和する

ものだと思ってました。アイスクリームを食べ

ているときに「もっとおいしくしよう」と思い

砂糖をふりかけました。そして「ノTクッ，うげ

一」。今度は「元に戻そう」と思い，その上から

:tgをふりかけ「ノfクッ

村上学(18)埼玉県

試したことはないけど，小さいころは，伐

もそうjU、っていました。，'，相lしないと気づ

いたのは， いつのころかな。 ミリンのイF拾

をま11ってからかな。

.おお，氏名のところに“フリガナ"とあるで

はないか。なんでかな?

西山 新日士、(22)福岡県

それは，みんなの名前が，uすに知りたかっ
たからさ。ちゃんと:;'::l、てね。

.Z-MUSICの本がやっと出ますね。ぜひ統刊も

出してほしいです。 神野 力(17)愛知県

ところで，お'f"，iFiなんですけど，本当に“さ

くらも bこ"のマンカ、のタイトノレと |口!じ〈

「かみのちから J ~ ~，/~むんですかフ

.結婚すると家でコンヒ.ユータを触る時間が激

，成する。会社でも使っている (SEなので)し，

夫婦の対話b必要だし，今度既婚者の特集をや

ってください。 栗本興一(29)千葉県

たとえIf“-f"tiてと X68000"とか，“X68000

てすごす夜"てな!必じでしょうか。でも，

机，¥*者11には既知名が

• r第 3次ロポット大戦」に出てくる「サイパ

スターJ つてなにですか?

橋本誠(19)大阪府

バンプレストのほかのRPGにt'l1，てくるオ

リジナノレキャラクタfごったかな。サイノfス

ター以外にもパノレシオーオ、とか，あとひと

ついたけど忘れた。就けてやれば，'1'，てくる

はずt~' よ 。

.最近，イ士事でCのソースプログラムばかり見

ているためか，息、手まきて・行ったポーリング場の

オートスコアの商菌から，ソースプログラムが

頭に浮かぶ困った私。 小倉 圭司(23)東京都

まt.'，日、殺レベノレですから大丈犬! 次はき

っと必tのなか。

山下 昌俊(23)愛知県

そんな ζ とをレつてはいけません。私の近

くにはポケットコンピュータから'.{!子手中長，

ウォッチコンピュータ式てブラインドタッ

チしてしまう!~うろしい入力九、ます。

.1，000円札を出してOh!Xを買い.3歩歩いたと

きにおつりカ'100円玉 5枚だったのに気づいた。

少し両親が悼んだ(字が違った)が，私は歩み

出した 3歩を無駄にはしなかった。500円のOh!

X。ページ数も5/6. なんてことはなかった。そ

れにしても，モラルって大切です。

平山悟(20)福岡県

このたびはご愁jjJさまです。お村証やみ"，し

1げます。あっ司応対もi主った。

.ある日の深夜，外がさわがしいので起きてベ

ランダに出てみると・ なんとマンションの|

階が燃えてる。すぐ消防車がきて無事だったけ

ど，いや ひ'っく りした(僕の部屋は 3階)。も

う死ぬかと思った。 志摩 憲(19)大阪府

火力‘(iljλ るまでは，す'勺 t 古lílt~IこL、たんて

すか. それtも.ベランダからげj火の.j¥)'U

合|眺めていたとか。それにしても火Jeが I

附てよかったね。 もし 21府か3附fごったら

.1主は文学部にいるので男の友達が少なくて困
っています。他学部の人にいわせればぜいたく

な悩みでしょうけど

小山優一(19)東京都

そうですか。 1 ， ;1 じ大 ~Jの友達じゃなレとダ

メですか? よかったらお友述になりまし

ょう。なにせ このフロ 7.!.('j'J::がコ人しか

レないも のですから。

.コカコーラは中国語で“可口可楽.. (口にすべ

し楽しむべし)だそうだ。

岸名紀尚(18)兵庫県

コカコーラと くれば，ペプシコーラはなん

て，'::<At.ごみう。

.今，家の外て'90cmの水槽で金魚、を飼ってい

る。最初20匹だったが，今は 5匹しか残ってい

ない。そのかわりに水草は増えるし，でかくな

るし，のっとられるのは間近だ。

大橋修治(25)愛知県

二れが械るころには.1"附ではノド l下

‘
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ょう? 半田将義(19)埼玉県

ノfーチャ ・レーシングもク ーですね。

+SX-WINDOWS3.0はイ ンスト ールだけで疲れ

たがーよさそうな感じ。でも日本中をハイカイ

しているお化けの 9太郎に対抗できるかな。

高村幸男(61)東京都

仲間
*サークル rG.D.T.-夢・旅・人つでは発足にあた

り，新規会員を募集します。X68000を中心とし

て，プログラムなどの発表，情報交換などを目

的としたディスク会報を中心に，活動していき

たいと思っています。興味を持たれた方は，入

会案内をお送りしますので，下記宛に62円切手

を同封してご連絡ください。干552 大阪府大阪

市港区弁天4丁目 13-13 坂田宗隆

切除ディスク会報を発行するサークルを作りますの

で，会員を募集します。機種は問いません

(X68000， X 1， MSX， PC-980 1， MZ他)。メディア

は， MS-DOS (Human68k)系フォーマットで， 5 

インチ2HO，3.5インチ2DD/2HDなどを予定して

います(5インチ2D版は考慮中)。会員皆さんか

らのお便りやQ&A，投稿記事(解析記事，アルゴ

リズムの解説，パグ情報他)，売貿の記事，投稿

プログラム，フリーウェアなど(基本的に投稿

の穏類に制限はありません)を掲載したいと思

います。問い合わせは，62円切手を貼った返信

用封筒を同封して連絡くださるようお願いしま

す。干81ト42 福岡県遠賀郡岡垣町戸切794-3

筑紫高宏

*ダイナコン実行委員会です。第11回「ダイナ合

コンJを'93年|日月30日(土)， 31日(日)に開催

いたします。内容はSF，特撮，アニメ，パソコ

ンゲームの話題を中心に夜間合宿形式で行いま

す。場所は大名古屋温泉(名古屋市)，参加費用

は10，300円です。また，自主企画も同時に募集

しています。電子メールでのお問い合わせは，

NIFTY-Serve #QGAO 1713 しんけん 2等兵宛で

す。郵便でのお問い合わせは下記の住所へ62円

切手を貼った返信用封筒を同封してください。

申し込みの締め切りは，9月30日消印有効です。

干464-91 愛知県名古屋市千種郵便局私書箱90

号 ダイナコン実行委員会

売ります
肯XI用5インチ 2DO rCZ-503F j (1ドライ ブ)を

4， 000~5 ， 000円(送料別)で売ります。箱，説明

書，IFボード，後続ケーブル，すべてあり。完

動。 1年ほど使用，その後 4年ほど不使用。連

絡は希望価格を明配のうえ，往復ノ、ガキでお願

インス トーノレ，お波れさまでした。数のう した。出入口のわきのガラスに弾痕が残ってい

λでは無理Hても y'fてならー 。 たのでした。そして後日，ニュースを見ている

.ウチのX68000のFDドライブがこわれたせい とそのビルが映っている。なんと，某会系の本

もあってやっていたJ~イトが，やっと終わりま 部だったそうです。 吉岡 ，羊明(20)埼玉県

した。その時のビル(某百貨后の事務所)の下 一歩1::li主λたら.テレビを見ているiJ!lIでな

のほうの階を，カタギでない方々が使っていま <. 1映ってる iJ!ll t~.っ たかも 。

.掲載ご希望の方は.官製ハガキに項目(売る・買う・氏名・年齢・連

絡方法 υ)を明記してお申し込みくださ L、。

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。

.取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合，掲載でき ないこともあります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

いします。干354 埼玉県富士見市水子6301-14

山下竜二(23)

合アイ・オー・データ機器製 1Mバイト増設RAMポ

ード rplO-6BE 1-Ajを7，000円で売ります。

X68000ACE/PRO内蔵用です。連絡は往復ハガキ

でお願いします。干273 千葉県船橋市市場ト6

-9-205 野村圭一(19)

E 買い付
*X68000 Compact XVI悶の 2Mバイト増設RAMポ

ード rCZ-6日E20jを20，000円で， rCZ-6BE2日」

とセ y 卜なら42，000円で買います。完動品で付

属品があればけっこうです。連絡は往復ノ、ガキ

でお願いします。干350-13 埼玉県狭山市狭山

台2-24-104 木下卓也(21)

*X68000用増設RAMボード， アイ・オー・データ機

器製 rplO-印 E2-2MEjを20，0∞円， もしくは同

社製の rpIO-6BE4-4MEjを35，000円で譲ってく

ださい。送料はこちらでもちます。経済力の問

題で片方しか買い取れないことをあt午しくださ

い。連絡は官製ハガキでお願いします。干106

東京都港区南麻布3-7-13 酋之祐(19) 

*X68000用RGBンステムチューナー(黒)rCZ-6TU 

-BKj傷なし，箱，マニュアル，付属品つきを.

15，000円で譲ってください。名古屋市内，尾張

地区の方の場合，車で直接受け取りに行きます

が，上記以外の方の場合は，送料をこちらが負

担いたします。連絡は，往復ノ、ガキでお願い し

ます。干509-02 岐阜県可児市鳩吹台7-58 須

田和久(20)

*ネオコ ンピユ タシステムの rpOLYPHONjを

40，000円+α(メモリや演算プロセッサの分)，

X68000周鉱張スロット用 2Mバイト増設RAMボ

ードを17，000円前後(メーカーは問わず)で買い

ます。箱はなくてもかまいませんが，付属品な

どはすべてつけてください。希望価格と +αの

部分を害いて，連絡は往復ノ、ガキでお願いしま

す。干182 東京都籾布市国領町6-20-10 佐蕗

遊(18) 

* X68000 Compact XVI用 2Mバイ ト増設RAMポー

ド rCZ-6BE2Djを20，000円てう rCZ-6BE2日」が

セットならば40，0∞円で買います。どちらも説

明書，付属品はすべてつけてください。連絡は

往復ノ、ガキでお願いします。干241 神奈川県横

浜市旭区上白根町853 山下 彰(24)

*X68000 XVI用の 2Mバイト増設RAMボ ドrCZ-

6BE2Ajを20，000円で， rCZ-6BE2日」がセットな

らば40，000円で買います。連絡は往復ノ、ガキで

お願いします。干306-04 茨城県猿島郡境町

1970-1 染谷達生(18)

*X68000 XVI用の 2Mバイト増設RAMボード rCZ-

6BE2Ajを20，000円で買います。連絡は往復ハガ

キでお願L、します。干657 兵庫県神戸市灘区篠

原台6-28紘心館217 良越孝宏(20)

肯X68000XVI用の 2Mバイト増設RAMボード rCZ-

6BE2Ajを20，000円以下で， rCZ-6BE2日」がセッ

トならば40，000円以下で買います。説明容つき

のものを，送料込みでなるべく安価て・お願いし

ます。連絡は希望価格を害いて.往復ハガキで

お願いします。干939 宮山県富山市二俣新田丁目

野田康東(17) 

*X68000 XVI用の 2Mバイト増設RAMボード rCZ-

6BE2Ajを25，000円て rCZ-6BE2Bjがセットな

ら55，000円で，さ らに rCZ-6BE2Bjが2個セッ

卜なら85，000円で賢います。パラなら l個につ

き25，000円です。箱はなくてもかまいませんが，

説明智はつけてください。送料はこちらが負担

します。連絡は往復ノ、ガキでお願いします。〒

961 福島県白河市女石15-7 斎藤 洋(20)

肯 HAL研究所のハ ンディスキャナ rHGS-68jを

15，000円で買います。付属品，説明讐をつけて

ください。連絡は往復ノ、ガキでお願いします。

〒262 千葉県千葉市花見川区長作田J515-2 小

沢一生(22)

*MZ-2500増設RAMボード rMZ-1R26jを17，000円

前後，辞讐ROMボード rMZーIR28jを11，000円前

後で買います。送料はこちらが負担します。連

絡は往復ノ、ガキでお願いします。〒569 大阪府

高槻市登田JI4番A18-202 川端行雄(56)

*X68000用SCSIボード rCZ-6BS1 jを12，000円で，

箱なし可，付属品，説明警は必要。まずは，往

復ハガキで連絡をお願いします。〒228 神奈川

県相模原市鵜野森グリーンハイツ09-101 浅

井徹(22)

肯X68000XVI用の 2Mバイト増設RAMボード rCZ-

6BE2Ajを送料込み20，000円で賀います。連絡は

往復ハガキで。〒737 広島県呉市弥生町6-33

谷本和生(40)
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! 編集室からI
DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌、年間モニタの方唱の

ご意見を紹介しています。今月は 8月号の内

容に関するレポートです。

.8月号の特集では， rMAKEを使おう」がよか

った。実際に{吏ってみるまでMAKEがこんなに

も便利だとは恩いませんでした。もともと C

言語は使えないし，アセンブリ言語で讐いた

100行手呈度のプロ グラムひとつアセンブルす

るだけの手ムには， まったく必要ないと思って

いました。そのためrMAKE? なにそれ」とい

った状態でした。しかし，この記事を読んで

初めてそのよさをま日りました。手ムもそろそろ

C言語を勉強しようと思っていますので，い

まのうちからMAKEファイルを習慣づけてお

こうと思います。

森崎岡IJ(21 ) X68000 XVI広島県.8月号の特集を読んで「はてさて，これほ
どまでにその存在を切望された言語だった

か?Jなんて考えてしまいました。普及の第

一の理由は r安価なコンパイラが多数出回っ

たからJ と思ってしまいます。特集にもある

ようにあれほど初心者はおろか.上級者(素

人に教えるときなど)まで泣かせる言語。そ

うそうはやるものじゃないでしょう。難しい

といわれながらも，ここまで市民権を得たの

はなぜなのでしょう? 特集を読む‘につれて

疑問ばかりが出てきました。私にとって C言

語は. ミステリーだったようです。ただいえ

ることは rほかの高級言語にないアナーキー

な仕様が私好みだ」です。

中矢史朗(22) X68000 ACE -HD，X68030， PC 

386P 愛媛県

.特集の rC言語をめ ぐる状，兄」はいいです

ごめんなさいの
コーナー

9月号 ベンギン情報コーナー

P.139 新製品情報として紹介した， X68000/ 

030用98パスマウスアダプタ rMK-MJ1 J の定

価が3，500円(税別)となっていましたが，都合

により4，000円(税別)に変更されました。価格

変更に伴いご迷惑をおかけしましたことをお

わびします。

158 Oh!X 1993.10. 

よね。XCを買っておきながら， C言語をちっ

とも活用していない私にたくさんのいいわけ

を用意してくれました。記事の中でもいく つ

かC言語のもつ取っつきにくさが挙げられて

いますが，私の場合は， GCCをインストールで

きなかったのが敗因です。現在は.一応GCCも

動いていますが.出鼻をくじかれたのは痕か

ったです。これから C言語を始めようとして

いる人は， XCとGCCのどちらを選ぶのでしょ

うか。GCCは現在でもその気になれば通信で

入手できます。XCはいまでも高価ですが，グ

ラフィッ'7，音;原，ジョイスティックなどを

手軽に扱えるのは魅力です。私も他人ごとで

はありませんが， C言語を学lまうとしている

人はがんばってください。

中村健(23) X68000 ACE -HD，PC -386GS， 

AMIGA5∞ 崎玉県
-ここのところ「夏真っ盛り，アマチュアリ

ズムのX68000Jのような，妙に人なつっこい

特別企画が多くて好きです。今回は rある電

脳絵師のひとり言J がとてもよかったです。

私が我流のCGを描き始めて|年，ほかの人の

作品を見るたびに「どうやって描くのだろう」

と恩っていました。川原氏の記事は， CGの制

作過程がわかり，それもカラーの記事だった

ので参考になりました。ただ，もう少し内容

を充実してほしいな，とも思います。かぎり

ある誌面，ほかにも音楽や通信の記事もあり

ますからしかたのないことかもしれません。

個人的に希望をいわせてもらえれば， もう少

しいろいろな人にCGの描き方についての記

事(手本)を描いてもらいたいし，ページ数も

rCGの特集」といえるくらいのボリュームに

してほしいと思いました。

野原賢次(32) X680∞ACE -HD，X 1 ，X 1 turbo 
model30 埼玉県.8月号をパラパラめくると，なにやら体格
のよいお姉さんが寒そうな格好でー r? 8 

月号の特集は C言語だったはずだが。上い

いか。暑いしね。ははは ・」と長袖のシャ

ツ姿でとりつくろう。なにも惑いことをして

いないのに慌てて次のべージへ逃げる。する

とどうだろう。今度は 2ページにわたってお

パグに関するお問い合わせは

ft03(5642}8182(直通)
月~金曜日 16: 00，......18 : 00 

姉さんが散らばっているではないか・ 。ま.

お姉さんはともかく， 特別企画にあった伊藤

氏の「タ yチタイピンク'への野望」の記事で

響力、れていた 「同時進行プログラミ ングJ と

もいうべき展開は.私も好きです。しかし，

こういう文章は.初心者がBASICを知るのに

向いていそうで向いていないな，とも思いま

した。なぜなら，初心者は「配列に入れる」

というような表現が.最もわからないからで

す。伊藤氏の記事では.そういう言葉のあと，

すぐに実践されていてよかったですが。Oh!X

にはもっとそういう配慮がほしいですね。

林大助(17) X68000 SUPER，PC-880 1 mkllFR 

神奈川県

.新製品紹介にあった rEasydrawSX -68KJは

前4からほしかったので，パンザーイと喜ん

でいたらシヤーベンとの問でカット&ベース

トができないとのこと。ガーン。記事では7

リップボードのせいなのか，シャーベンのせ

いなのかよくわからなかったのですが， とり

あえずシャープにはなんでも取り込仁クリッ

プボードとなんでも貼りつけられるリ ッチテ

キス卜形式を望みましょう。rEasydrawSX -68 

KJ本体はよくできているみたいだけに残念

です。特別企画は「ア マチュアリズムの

X68000JなのにXlturboの記事があったりして

ナイスですね。やっぱりものが作られていく

過程は面白い。川原さんはいつもこんなして

絵を描いているのか。こんなマネはとてもで

き~ん。もう少し記事を増やしてこっちを特

集にしてしまえばよかったのに。

石田伯仁(20) X68030， MZ-731 ，PC-880 1 mkll 

MR，PC-E200 神奈川県

・毎回楽しませてもらっている「知能機械概

論」ですが，8月号は「研究室という環境」

という，身近な話という点で興味深いものが

ありました。事主官室のレイアウトをああいう

ふうに分類されると，なにか新鮮な感じがし

ます。私のゼミの教授の教官室は図 4タイプ

ですが，個人的には図 5:$'イプが出入りしや

すそうですね。なにかぜんせ.んOh!Xと関係な

い話ですけど。

北~ 保(21) X68000 ACE 東京者日

お問い合わせは原則として，本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力法.操

作;去などはマニュアルをよくおE売みください。
また.よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。



夢は見るもの
野望は
つかむもの

惨1:年以上のこ領以太，特別付録「秋祭り PRO

-68Kjは，皆さんの期待を裏切らない内容で

したてーしょうか。

いつもどおり詰め込むだけ詰め込んだ結呆

1.4Mノてイトフォーマットが必要になり，解凍

後はテ'ィスク 6枚組になってしまう豪華版。

解j東イ乍業はノてッチファイル，かろうじてシス

テムを入れることができたぐらいですから，

密度は保証っきです。

付録ディスクの目玉 'SLASHver.1 .Ojや

SX-WINDOWのツール，そしてゲームなど，使

えるものから遊べるものまで，いろいろな作

品を用意しました。開発系のアプリケーショ

ンが多いのは.Oh'Xならではの付録テeィスク

といえるでしょう。

解凍してただ遊ぶだけの楽しい付設テ'ィス

クもいいでしょう杭読者の皆さんには，ぜ

ひ自分の作りたいものを作る喜びを感じても

s H F 
静コンビこではガム l個ても袋に入れてくれるが，

ポクは「テー7'て'いいて'す」ということにしている。

環境問題もあるカ1すぐに捨てるとわかっているも
のをもらうのはムダだからだ。そんな僕がいちばん

ハラが立つムダは3.5インチテ'ィスクの l枚 1枚に

ついてくるプラスチックケース。こんなものをなく

してその剣直段を下げてほしいと思わない 7(E.K.) 

炉社会人になった。毎朝だいたい同じ時間に起きて，

だいたい同じ時間に食事をとって，だいたい同じ時

間に家を出て，だいたい同じ時間に会社に着く。規

則正しい生活て体重も増えた。環境の変化にも慣れ

た今では，変化のない毎日を暮らしている自分がマ

ジに嫌になってきた。自分の本当にやりたいことを

やろうと真剣に思うこの頃。(欲求不満のASA)

惨今月はえらくハード。でもこのあと引っ越しして

学樹すってまたノ、ード。東京ともしばらくサラパだ。

さて，念願のデルソルを購入。キサマも地に落ちた

な，とあるスピード狂から攻撃を受けた。資金が足

りないよ。でもいずれファミ リーカーとしてNSXを

・0・ナマいってると次はロ タス買って，立かすぜ。

戦車かアパッチでも可。 (ビッグマウス威)

砂悩んだあげく r完全自殺マニュアル」という本を

購入。死ぬほど，その方法について解説してあるの

で，一気に読んでしまった。一番バカバカしいと思

ったのは，塩でやるというやって 300g程度飲み込

むと，ヤパイらしい。いかにもな薬がヤパイのは理

解できるが.塩で死ねるとは信じ難い。ぜひ. ~卒寄金

者の手記を見てみたいものだ，うんうん。(八)

らいたいものです。できないとあきらめずに

できる限り挑戦してみてください。

砂また，今回は，評価版というものも多少含

まれています。特に 'SLASHjは， まだ先を

見切れていない部分もあって仕様が確定して

いません。そのため.'SLASHj開発ツールも

あまり完成度の高いものではありません。そ

れて'も掲載に踏み切ったのは，読者の皆さん

にぜひともこの 'SLASHjの素晴らしい世界

を感じ，↑森力してもらいたかったからです。

横内氏は，たったひとりの力でシステムを

作り上げました。Oh!Xの読者が集まれば，な

にかもっとすごいことができそうだと思いま

せんか。そうして，皆さんの協力によって

'SLASHjの世界は，これからも進化していく

ことでしょう。

また，今月号から始まった連載「ハードコ

ア3Dエクスタシー」とともに，績内氏&丹氏

のパワーに期待してみようではありませんか。

具体的な意見要望，疑問なども随時受けつ

けています。どしどしお寄せください。

砂最後に. 10月号の定価がやも‘なく 800円と

なってしまいましたことをおわびします。

T • B 
惨ツーリンク.で高知に行った。道はいいし信号は少

ないし，帰ってきたらエンジンの調子も明らかによ

くなっていた。やっぱり東京は単車乗りの環境とし

ては病んでいるのだろう。あまり観光はしない主義

だが，高ま防成にだけは行った。夜の高実防長はライ ト

アップされていて妙に感動。ちょいとミーハーな行

動だったけど，行ってよかった，うん。 (A.T.)

惨新宿駅。 JR中央:.1'~秘伝的車都営新宿線営団丸の内線

JR山手車札台風。者作心から新宿駅へ向かう路線カせ也

下鉄事降雪新宿*Jlむメ外みなストップ。さあ大丸新宿

から郊外〈出ょうとする人4杭一斉に者自由:lim線
へ殺到したのである。そんなん，さばききれるわけ

ないのだ。者11-心交通網の脆弱さは，常にキャパシテ

ィギリギリて運営されていることだと実感。 (K)

砂突然水道が止まった。風呂に入れないのはなんと

か我慢できる。歯磨きできないのはちょっと嫌だ。

しかし， トイレ力守吏えないのは致命的だった。さん

ざんあおったのだが，その日の内に修理はこなかっ

た。しびれを切らしてビジネスホテルに泊まること

を，夫意。何事干か電話をかけて見つけたホテルは少し

怪しい。 1人でも 2人ても同じ料金とは。 (KO)

惨これが出るころは，筋肉痛て苦しんでいるだろう。

長野県の山奥へ MTBの大会lこ行ってきやす。で

も，どうかしてるよなあ。4時間でコース何周でき

るかだって。ここのところMTBなんて乗ってる時間

なかったのに。もちろん理由は・-。異動から lカ

月，皆さんに迷惑をかけつつ，少しずつ慣れてきや

した。遅ればせながら，これからよろしく ! (高)

R 

投栴E、募要領

・原稿には，住所・氏名・年齢 ・職業 .jA絡

先電話番号 ・機種・使用言語・ 必要な周辺

機器・マイコン歴を明記してください。

・プログラムを投稿される方は，詳しい内容

の説明，利用法.できればフローチャート，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたテープ(テ'イスケ y 卜)を;~えてお

送りください。また，掲載にあたっては，

編集上の都合により力日朝狂させていただ

くことがありますのて'ご了 j}~ ください。

・ハードの製作などを投稿される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体自己線図も添えてください。編集

室てヰ貴討のうえ.製作したノ¥ードが必要な

場合はこ品格いたします。

・投稿者のモラルとして，他誌との二重t錆高，
他機種用フログラムを単I:l針直したものは

固くお断りいたします。

あて先

〒103東京都中央区日本橋浜田J3-42-3

ソフトパンク出版部

Oh!X "をε沼泡」係

E A K 
b平和主義弟のあたしは太陽が肱しくたって，人殺

しなどいたしません。だから夏はやっぱり暑いほう

がいい。傘さして歩くのもうっとうしいから会社に

閉じこもる。あげくの果てに台風襲来て官算力派通，

お家に帰れなくなる。運動不足解消には会社で「あ

ばれる」あ~あ。せめて秋には旅行でも・・ 。式根

島に行ったのが今年唯一の夏でした。 (ふ)

~8 月半ばに誕生日を迎え，せっかくの誕生日だか

ら，ということで出不精の僕が日本J毎を見に華民潟ま

て'出かけた。結局，天候に恵まれず. しかも 2日目

は怒涛の雨攻躍。しかたないので，新烏駅付近のパ

チンコ屋巡りて侍問を潰すノ、メに・ 0・ー結果は， プリ

ンセスに2万円貢いでポ口負け。それにしても隣の

奴の保留玉4連チャンは自の毒だった。 (J)

帳付録ディスクをつけた直後というのは，どうして

ももう二度とやんねーぞといきう気持ちになるらし

い。今回は生命の危機は感じずにすんだ杭 1.4M1¥

イトは，妻く面倒ということがわかった。しかし横内

君の作るプログラムはよく縮む。収録はされてない

力， LHAで0%になる実行ファイルなんて初めて見

たぞ。Z-MUSICは遅れている。ごめんなさい。(U)

帳台風の朝，近所のコンヒ'ニへ。買物力ゴをレジに

乗せたところて:財布を忘れたことに気がついた。

「すみませんJ と慌てて財布を取りに帰り，再びコ

ンヒ'二に戻ったが，なんとFオ布はほとんどカラ状d屯弘

涙の3往復で身も心もズフ:需れとなってしまった。

今月は， Oh!Xを買いにL、ったが，お金が足りなかっ

たなんて人カ丸、なければいいんだけど。 (T)

編集室から 159 



microOdyssey 
文化史の本によると，ルネサンス期に考えら

れていた人間の理想像は「あらゆるものについ

てひととおりの知識を持ち，なおかっそのうち

の何点かについては精通している」というもの

だそうだ。オールマイティかつスペシャリスト

という，ちょっととんでもない話だが rあらゆ

るものJr精通」はあくまで理想だから到達でき

るかどうかは別にして，そういう志向性を持っ

ているのは悪いことではないだろう。

かの時代の天才たちの筆頭に挙げられるのが

レオナルド・ダ・ヴインチだ。有名なのは「モ

ナ=リザJだが，彼は画家であるだけではなく建

築，天文学，解剖学，音楽 といろいろなこ

とをしていて，さらにそのどれもが一流，とい

うスーパースペシヤルなひとだったという。

私が不思議に思ったのは，能力はさることな

がら，そんな時間がどこにあったのかというこ

とだった。時間は物理的に限られている し， 人

間には生きるために必要な時間もある。どうし

てそんなにいろいろなことができたのだろうか。

学問というのは相互に関連があるから，ほかの

分野の知識があるぷん.新しいことの理解や吸

収は効率がいいだろうとしても，である。

この疑問はしばらくのあいだ私のなかでその

ままになっていたが，その後ちょっとだけ解け

た。彼は極端なひと嫌いで，友人も作らず，ひ

たすら孤独にものごとに熱中していたのだそう

だ。だから人づきあいで煩わされることも女性

問題で悩むこともなく，ひたすら自介の興味の

おも仁くままに学問に没頭していたりしい。そ

れが幸福かどうかは異議を唱えるひともいるだ

ろうが，やりたいことをして過ごしていたのな

ら，幸福な人生だったのだろうと私は思う。

しかし，いずれにしても現代ではそういう隠

遁生活は学問をするうえで効率よいやり方では

ないだろう。世界が拡がり，それぞれの分野の

研究は深まり，変化のスピードは加速している。

なによりも，情報の種類や収集の方法が増え，

それらの活用次第で結果は全然違ってくる。

私は，ダウ.インチ生活への覚悟を決めるほど

には俗世間の誘惑に勝てないし，それはまあ，

しかたがない。でも，ルネサンス的理想もまだ

捨ててはいない。ダヴインチになれるとは恩わ

ないが，それはあきらめとか挫折ではない。私

にとって重要なのは，どこまで到達できたかと

いうことよりも，あらゆる方向を見ょうとする

意志、をもち続けることのほうだ。

いまの時代に生きている私たちにとっては，

F君遁生活にはいるよりも，効率よい情報伝達を

考えることのほうが有効なのだろう。伝達手段

は増えたが，それを選択したり使ったりするこ

とにあまりにも時間をとられてしまったら，そ

れは本末転倒になってしまう。やりたいことを

実現するためにパソコンを使うのに，システム

設定などに時間がかかり過ぎる，みたいな問題

だ。そんなことはさづさとクリアして，本来の

「やりたいこと J に時間を使いたい。

ところで，ダヴインチは左利きで.彼の讐 〈

文字はすべてま童文字になっている。読むものと

書くものが袈返しの関係で¥つまり脳を中心と

してINとOUTが違っているわけだ。このことも，

私にはなんとなく興味深い。もしかしたら こ

れは彼のものごとの認識に影響を及ぼしていた

のではないだろうか。 (ふ)
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1993年11月号10月18日(月)発売
特集 SLASHの活用
-ポリゴンシステムの可能性
-簡易回転体モデラ
ちょっと怪:しいCASLOADjCASSAVE
新製品紹介

Easydraw SX-68K/MATIER ver.2.0 
全機種共通システム

基礎力、ら学ぶアセンフ‘ラ入門(仮題)

パックナンバー常備庖
東京 神保町 三省堂神田本庄5F

03 (3233) 3312 
// 轡泉ブックマ 卜日|

03 (3294) 00 1 1 
// 書泉グランデ5F

03 (3295) 00 1 1 
秋葉原 T-ZONE 7Fブッ7ゾーン

03(3257)2660 
八重洲 八重洲ブックセンタ-3F

03(3281) 1811 
新宿 紀伊国屋轡底本庄

03(3354)0131 
高田馬場未来堂書f苫

03 (3209) 0656 
渋谷 大盛堂書広

03 (3463) 051 1 
池袋 旭屋害庖池袋后

03 (3986) 031 1 
八王子 くまぎわ害庖八王子本庖

0426 (25) 1201 
神奈川厚木 有隣堂厚木康

0462 (23) 4 1 1 1 
平塚 文教堂四の宮后

0463 (54) 2880 
千葉 キ自 新星堂力Jレチェ 5

0471 (64)8551 

定期購読のお知らせ
Oh!Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込讐」欄にある r新規Jr継続」

のいずれかにOをつけ，必要事項を明記のう

え，郵便局で購読料をお振り込みください。

その際渡される半券は領収害になっています

ので.大切に保管してください。なお，すで

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し

前にご通知いたします。継続希望の方は，上

記と同じ要領でお申し込みください。

1:l1.，/.芯明号・1993年10月|日発行定価800円(本体777円)
・発行人橋本五郎

.編集人稲葉俊夫

・発売元 ソフトパンク株式会社

船橋 リブロ船橋l苫
0474(25)0111 

11 芳林2金書底津田沼庖
0474 (78) 3737 

千葉 多国屋千葉セントラJレプラザ庖
043(224)1333 

f奇玉 川越 黒田轡庖
0492 (25) 3138 

)11口 岩iXIJ害席
0482(52)2190 

茨城 水戸 川又轡庖駅前底
0292 (31) 0 1 02 

大阪 北区 旭屋舎庖本底
06(313) 1191 

都島区 駿 4堂京橋1吉
06(353)2413 

京都 中京区 オームヰ土害廃
日75(221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋后
052 (562) 0077 

/γ パソコンZ上前津庖
052 (251) 8334 

刈谷 三j羊堂讐后刈谷庖
0566 (24) 1 134 

長野 飯田 平安堂飯田庖
0265 (24) 4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143 (44) 6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は，Oh!X編集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理l吉，日本IPS(株)にお

申し込みくださいc なお，購読料金は郵送方

法，地域によ って異なりますので，下記宛必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

〒101 東京都千代田区飯田橋3-11-6

fi03 (3238) 0700 

・出版事業部 干103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh'X編集部 fi03(5642)8122

販売局 fi03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 窓 03(5642)8111

.印刷凸版印刷株式会社。1993SOFTBANK CORP.雑誌02179-1日本誌からの無断転載を禁じます。
落丁・乱丁の場合はお取り替えいた します。
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a!Ii親方法 定期購読もしくはソフトベンダーTAKERUでお買い求めいただけます。

肯定期購読の場合=購読料 6ヶ月介6，000円 (送料サービス、消費税込)を、
現金書留ま たは郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。

現金書留の場合 〒 171東京都豊島区長崎1-28-23Muse西池袋2F V械満開製作所
郵便振替の場合 .東京 5 -362847 附満開製作所

・ご注文の際は、郵便番号 ・住所・氏名・電話番号を忘れずに記入して下さい。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 r3.5インチ版J とご指定下さい。

・新規購読 の方は「新規」と明記して下さい。 なお、特に購読 開始号のこ・指定がな
い場合は既刊の震新号からお送 4ハ、たします。

・製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。

肯TAKERUでお求めの場合= 1部 に つき 1，200円 (消 費税込)です。
・定期R持続版と内容が一 昔日異なる場合があ り ます 。 御 了承下 さし、。
・お問い合わせ先 TEL(03) 3554 -9282 (月一金 午 前 11時 一午後 6時)

(なお、定期購読版のパックナンバー については定期購読の方のみご注文を承ります)
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〈業界No，lの"P&Aメンテナンスサポード〉

~ならではのI

J万昂パソコン.

E事事組E習1担医5五，，~-----
①業界最長の新品パソコン5年保証
(※モニター・プリンター3年間保証グ;*一部商品は除きます。)
②中古パソコンの1年間保証
(モニター・プリンター6ヶ月間保証)
③初期不良交換期間3ヶ月
(※新品商品に限らせていただきます)

永久買取保証
遣の指定OK!!(土曜・日曜・祭日もOK.ヴ)
笥配送もOKグ
( "， PM6 :00~PM8:00の問

EE事副回f.~事事1ft喧回覧~...... . 

※一部地域は除きます。)

32ヒV卜
購入タフル手ャンスグ
X68030発書記ム X68030をモーターとセットで軍 孟ロで)購入のM:n:i:JLi回足~ 一回
さらに現在お持ちのパソコンと下取り交換されたお客様に期間中もれなく、
①サイパーステック………………… (CZ-8NJ2￥23，800)
②CRTフィルター......................(BF-68PRO￥19，800) 
③X-68000フロッピーアタッシュケース(￥8，000)

とクリスタルポルシェ(￥8，000)
以上のいす、れかプレゼントグ

=-JEabE元Wi~f墨盟国組理~主謹監司Z回i3I
③ ② ①

 

• CZ-500C+CZ-608D 
• SX-68MII (システムサコム)・CM-300(ローランド)
合計定価￥570，600

P&A超特価￥406，000
合計定価￥598，600

P&A超特価￥396，800
※本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。

口、

直司自画四置

・CZ-500C+CZ-608D
• MC-14400FX(FAXモデム、マイクロコア)・CZ-257CSD(communication) 
合計定価￥559，400

P&A超特価￥396，000

-四H・I・E司自=:5:園田~~函四置，A電::::I~語届面図画

• CZ-500C+CZ-608D 
• LHD-FM100E(ロジテック、100MB)
・ケーブル付
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院官官憲市~~亙司四国

• CZ-500C+CZ-608D 

• CS-M120(コパル、光磁気)

・ターミネータ、ケーフ)レ付

.MOカートリッジ (1枚:) l-二
⑤ 

合計定価￥670，800

P&A超特価

￥477，000 

巴里~・・
..  晴田ーーーーー曹司・園田園園田園----

• CZ-500C+CZ-608D 

• HS-7RII (オムロン、スキャナ)・Z'sSTAFF PRO-68K Ver.3.0 
(ツァイト)

合計定価￥590，600

P&A超特価

￥411，000 

面画司~画面掴置④ 

モニターの変更
①CZ-6070(チューナー付)に変更の場合￥ 3，000i 

|加算して
②CZ-6140(チューナー付)に変更の場合￥31，000 ~ 

|下さい。
③CU-21MO に変更の場合￥60，000) ， ~ V 0 

※300シリーズにチューナー付のモニターを接続の場合CRTケーブルを購入して下さいっ

σCZ-510Cに変更の場合￥71，000i 
C2"CZ-300Cに変更の場合￥ 1，000~ 加算して下さい コ
φCZ-310C[ニ変更の場合￥64，000) 

更n、
当之の体本

ト日シ以舎がーグ……込みI
X[Ii:r，r，r'Jfl.]jjl，.httil12a12l 送料削[ITIJ、消費税別l

①JX-220X [限定10台|
(RS-232Cケーフツレ・ユーティリティソフト付)

定価￥ 168.000~特価￥99，800
.¥n ('1 X J '1 

・CZ-674C-H(本体)・CZ-608D-H(モニター)
定価￥392，800 闘:i:I1I1I1劃 :IIKIIPtli辺国歯車姐

-富士通
① FMHD-1201G(120MB、17ms)

定価￥ 70 .000 ~特価￥49，800
① HD-K200A(モッキンバード)(200MB、13ms)
ーー・・・・・ 0・定価￥79，800惨特価￥61，000

-ロジテック
① SHD-FMX120(120MB) 
・・ーー定f涜i￥ 59.800~ 特イ面￥43，500

① LHD-FM200E(200MB、17ms)
・・・・定価 ￥ 138.000 ~ 特価￥63，000

-ジ、工フ

①G F -200 (200M目、15問、制定価￥ 98，000"特価￥ 59，0∞
①GF -240e (240M目、15問、倒的定価￥118.ω0..特価￥ 63，500
①GF-340i (340M目、14凪 64K)定価￥158，000"特価￥ 87，800
①GF-540i (日OM目、8.5ms，256K)定価￥238，000"特価￥151，800

.CZ  -500C/300C専用
① CZ-5H08(80MB、23ms)
・ーー・定価 ￥ 98 ，OOO ~特価￥ 71 ，800

① CZ-5H16(160MB、18ms)
ー・定イ面 ￥ 135 ，OOO ~ 特価￥99，500

〔銀行振込でお申L込みの方)(電言級いでお振込み下さい。)

， (振込先〕さくら銀行新小岩支庖
当座預金 2408626
(株)ピー・アンド・エー

Z-634C-TN(本体)

Z-608D-H (モニ1-)

462，800 

叩?!4盟Y割!?m君mm?1R"4:Pmm!?仰憎併?"mmm?fmm3?1??引]叩Y脅腎閉m?1引引!1H盟m!1官官ml?f住m?1?|!!
上I:，i記dのモニタ-をCZ-6引6刷1401に:変更 II上:記のモニタ-を

C-H(本体)

価￥443，000

削超特価半213，00olp&A超糊半243，000
|12回119，500124回110，3∞|祖国17，1001岨 15刷 |阻14JOol111沼122.200124回111.7凹|咽18，100148回16，4ω|嗣 15，3001

J上記 1)のモ二世ーをCZ-607D-TN (定価￥99，800)1こ変更の場合￥3，000加算して下さいυ

|00illIDlIJシリーズ=:l:~~スペシャルセット(送料叫伽消費税別) I
lSUPER-HD|肯ハードディスク81MB接戦ゲ ヴiZおllT5・レゼント
6セット・CZ-623C-TN(単品) . • 定価半498，0001'特価￥158，000
eもyト・CZ-623C-TNtCZ-606D 定価￥577，8001'特価平213，000
@t'Jト・CZ-623C-TNtCZ帥D 定価半592，8001'特価￥226，000
⑬セット・CZ-623C-TNtCZ-607D 定価￥597，8001'特価平228，αm
@セ白yト・CZ-623C-TNtCZ-614D 定価￥633，0001'特価￥248，000
@セット・CZ-623C-TNtCU-21HD 定価平646，0001'特価平258，000

l 一… ::山剖2出山出山剖お弘担ω叶JJJ ;引| 恥[1干引刊1ロ2一叫…2汀m一丁河目
包~~1~11ト-0148(俄イ代1I添昨ぬ品ゐ日貯刷明4側0側側"附I1 
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①業界最長の新昂パソコン5年保証
(※モニター・プリンター3年間保証.ゲ※一部商品は除きます。)
②中古パソコンの1年間保証
(モニター・プリンタ-6ヶ月間保証)
③初期不良交倹期間3ヶ月
(※新品商品に限らせていただきます)
④永久買取保証
⑤配達の指定OKII(土曜・日曜・祭日もOK，I，I)
⑥夜間配送もOKグ
('* PM6:00~PM8 ∞の間 浅一部地峨は除きます。)

-お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。

・本体単品でも受付します。詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。

|周辺機器コーナー (送料れ肌

i BF.日PRO'".. 間半 1~ ，800州価半 lM~~ jJ CZ.oBG1......…定価半 3~，800附価半札~~~
i CZ.8NMj ...... . ~価半 1卿州畔 1，l~~ Eロ・oBU1........…定価半 j~，捌州畔 l~，~~~

3 CZ.8NT1 " ・ 1価半 11卿州価半 l~，OO~ gcz.opv卜……定僻|招，000州価半1札~~~
4 CZ'oBELA .... ....~僻目1問。附畔 ~l，目~ ~ CZ'oBS1 ………定価半 moo州畔 lM~~
i CZ.6BELB. ...... ~価半 3(800附畔 J~!J~~ ~cz・8NJL 定価半 moo州畔 lM~~
iロ.6BELD......…定価半日，800附畔 J~，J~~ ~ロ.6BU...... ... ・ 定価問8，000附畔lH，OO~
i CZ.印F1 …定価半特別1附価半 J~，脚 Bロ-6CSI(日4C用 )・ I間半 1L ，000州畔~，馴
8 CZ'oBP1.. .... ~僻 moo州価半 ~1，00~ ~CZ'68HA ..... ......…， ." ，.. . ， .・ 附畔 ~1 ，00~

9 CZ.o酬! 日僻 L6，800附畔 l~，J~~ ~CZ'oCR I(悶ケー刈間半 4 ，300附畔 JI剛
IÔ AN.S1問。 ~僻 jo，削附畔 l~，J~~ ~ CZoCT1 ITvtlン fD '}，I~僻 3，300附畔~，刷
。CZ.oSD1.... 定四半 44 .800附畔払~~~ ~ CZ-6BPL ' ・ 0 定価半 43 ，800附畔 JJ，J~~
11ロ'oBN1" ...... ~価半 L~，800州畔 l1刷 | ・システムサコムボード

j似Cロ附z.日'0側i
|I"l CロZ'O却i阻BC引1. . . . .. ... .定2冊僻半 1~加1怜'附特柵冊畔半 i日1，00卿~ 1 定価￥2お6加口'特価￥判司7，500

X68030/6閲8凹0叩0凹日メモリボ一ド (1ν/0コテ一タ)

注
目
グ
冬
-ーの
ボ

ナ
ス
括
払
い
手
数
型+Z's叩 P附町3.0('/71'ト) 定問問判7，500
~ ・Z'sTRIPHONYデジタルクラフト(ツアイト) ・・・ 定価半判削3犯9 ，8削0ωO~州4特寺細価半27 ，0∞0∞0 荷.桁桁恥テ円刊ラ計ツ川川(かい川Jハぺ、えψ\~/ 'flωいミシω州かンげ沙が肝グφがいJパ山〈い一イ引ド川) 定湖脚削山価伽仙刊川￥判刊州1悶削9.40ω附0
+ラジ‘ツyクパレツ汁卜r(ミユ-ジカjルレ7プ.ラン)................. 定価平 1 9 ，800~特価半 14，200

2t ・たーみのる2(SPS) ・....." "，，，..定価￥17，800州畔13，000

照・Mu-1Sup吋ンワード) ・・・ 定価半 39 ，800~特価半28 ，500
虫a・CMA68K(シティソフト) ・・・・・ .... .. .. .. "・ H ・…定価半 29 ，000~特価￥21 ，800

可可 .サイクロンEXPRESSati8 ・・ ・・ i ・・......，"，，，..定価刊8，000 ~特価￥69，000

5手・c刊 ACE68V吋 O(キャスト) 定価半98，000州価￥68，500

将 ・OS-9/X68030V. 2. 4. 5 (マイクロウエアシステムズ) 定価半25，000附価￥19，900

t手・C&Prof問。naIPackV3.2(マイクロウエアジャパン) 定価￥80，000州価￥57，800
L1旧・ウエヴトペイン ト 1 ~3 ( ウエーブトレイン)(各) ... ・ ……... ....定価￥ 15 ，000 ~特価半 11 ，500

長長・マチエール(サンワード) 定価半39，800州価半28，800

事/ ・WindexPR068(JEL)……… ， ………・・・ 0 ・・.."""定価￥ 28 ，000~特価￥20，500
ι11 i月・CZ-213MSDMUSICPR068K ・・・・ 定価半 18，800~特価￥13，200
=末・CZ-214MSDSOUNDPR068K.....・ I ・ e ・ -…・・，.. . ... . .".…・定価￥ 15 ，800 ~特価￥ 11 ，300

L"，/ ・CZ-215MSDSamplingPR068K ・.........・・............ . . . ..，定価半 17 ，800~ 特価半 12 ，500012 ... ~- .， v'''~~~v '' ' ~".." 

月 ・CZ-220BSDDATAPR068K…，，，，，....・ s・......." 定価半刊5犯8 ，00∞DωO~ 特価半40，000

3 .如CロZ引却伽5目BS別V川川M蜘刷州ul山州11
+CZ-24幻3BSDCYBERNOTEPR06印8K.…φ....."."". 定価￥ 19 ，800~特価￥15 ，000

。)SH-5BE4-8M(X68030用〉
〈送料・消費税込み￥47.586)キ寺イ函￥45.500
く主ンSH-6BE1-lME (600C専用〉
〈送料・消費税込み￥12.669)キ寺f面、E唱唱.600
③)lMB増設RAMボード(ACE/PRO/PROII用)
〈送料・消費税込み￥12.669)キ寺イ函当臣官官.600
@2MB増設RAMボード(拡張スロット用〉
〈送料・消費税込み￥24.411)キ寺f薗￥23.000
ぢ)4MB増設RAMボード(拡張スロット用〉
〈送料・消費税込み￥40.170)キ寺イ函￥38.300

臣室Z彊極酬咽EE却凶器訴事lt~Ç'iJ____  . 

①翌月一括払い手数料無料(ご利用下さい。)

②業界N日1の低金利
③月々の支払いは￥1.000より
④9ヶ月先からのスキップ払いOKグ
⑤84固までの分割、ボーナス併用OKグ " 定ロム岨
⑥カレッジクレジット I~確認町.10.
⑦ステップアップクレジツト |詔E匙号
⑧ボーナスだけで10回払いOK!./ 瓦圭甘い。)

⑨現金一括払いOKII
⑩商昂到着払いOKII(代引き手数料が必要になります。)

マイヲロコ7+MC-14400FX
(定価￥46.800)
今寺イ薗￥34，500
富士通・FMMD-311IG
(定価￥35.800)
キ寺f而￥24，800
オムロン+MD-24XT10V
(定価￥29.即日)
キ寺イ商￥22，800
+MD-96XT10V 
(定価￥46.800)
今考イ箇￥35，500
7イワ+PV-AFI44V5
(定価￥64.800)
キ寺イ而￥49，000

.国随民事告書li1if宥匝1:S.iI:I
JX-325X I CZ-6VTI I CZ-6TU 
カラーイメージスキャナ |カラーイメージユニyトIRGBシステムチューナー

定イ面ν190.000I ‘司画面白.. - 自白

特価￥143，0001 ""1・~ I ・・・L箇
JX-32F12 I マ 1 ・・ー -
zzfZZL | 定価￥69.800I 定価￥お100
特価￥112，0001特価￥49，5001特価￥23，900

CZ・8NSI 1 (X68030用)
カラーイメージスキャナ|増設RAMボード&

数値演算プロセノサ

CZ-5BE4 
定価￥54.800
特'1i11i￥42，000
CZ-5ME4 
定価￥49.8∞
特価￥38，000

I ~._ __ ___ I CZ-5 MPI 
定価￥168.0001 定価￥188.000I 定価￥54.8∞
特価￥99，8001特価￥133，0001特価￥42，000

JX-220X 
カラーイメージスキャナ
〈限定〉

I&A憾 J'¥、ノコンラック&OAチェアー (刷

n
ud
 

凋
『内正
段
&
ω￥
 

①判，270

m全機種→キャスター付 ì:~ フレーム色
:::上から2番目棚板移動可能(4/5段) 4段→黒、315段4 ホワイト

|~t[mlml用ソフトコーナー (送料￥7

+CZ-247MSDMUSICPR068K(MID) ・・・・・….. .・ H ・ -定価半 28 ，800~特価半20，500

・CZ-249GSDCANVASPR068K…'"''…-… i・・ -定価半 29，800~特価￥22 ，000
・CZ-251BSDHyperword'" ...... ...... ............ .... 定価半 39 ，800~特価￥29，400

・CZ-253BSDCARDPR068KVer.2.0・ .." . . . . .....・ 0 ・定価半 29 ，800~特価半22 ，700

・CZ-257CSDCommunicationPR068KVer.2.0 ・……!日定価 半 19 ，800~特価￥ 15 ，300

・CZ-258BSDTeleportionPR068K 定価半 22 ，800~特価￥16 ，900

・CZ-261 M SDM USICstudioPR068KVer.2.0 定価半 28 ，800~特価半21 ，200

・CZ-2日GWDEasypaintSX-68K.................... 定価半 12 ，800~特価￥ 9，800

・CZ-264GWDEasydraw SX-68K・'."・ 目....."".， 定価半 19 ，800~特価￥15，300

・CZ-265HSDN ewPrintShopVer.2.0 ・ ，，'..……定価叫O ，OOO~特価￥15，400

・CZ-266BSDPressConductorPR068K ・・・ 定価半 28，800~特価半22 ，000

・CZ-267BSDCHARTPR068K・..""・s・...・I・H ・・・ 定価半 38 ，000~特価半29，800

・CZ-272CWCCommunicationSX68K ・ ・".. . .. .. .........定価半 19 ，800~特価半14，500

・CZ-275MWDSOUNDSX68K…… ・・ 定価半 15，800~特価半 11 ，500

・CZ-284SSDOS-9/X68000Ver .2.4 ・" .…。.定価 ￥ 35 ，800~特価半25 ，600

・CZ-286BSDBUSINESSPR068KPopular. .. ..... . .. .....ー定価￥ 28 ，000~ 特価半20，500

・CZ-288LWD開発キット(workroom)................ .... .......定価半 39 ，800~特価￥29 ，700

.CZ司290TWDSX-WINDOWディスクアクセサリー集・ ・・定価半 14 ，800~特価￥11 ，500

・CZ-294SS(5')/SSC (3.5') SX-WINDOW Ver.3.0 史価半 19 ，800~特価￥15，200
・CZ司295LSDC-Compiler PR068K Ver.2.1 NEW KIT... 定価半44 ，800~特価￥32，500
会ゲームソフト25%OFFOKグ(一部ソフト除o



注目11
女中古パソコン1年間保証システムグ
(※モニター、プリンタ-6ヶ月間保:j:i.正)

中古そのよ担金買取り雫取りOK!!龍日ですぐ買える/
中古パソコンはP&Aにおまかせグ
-・-l~甥是主蓮ヨI~WJliiJ官官是主ヨ罰-比五竿出

楽

お
'CZ-600C'" ・・ …￥55，000 ・CZ-601C..........￥65，000
・CZ-611C.....・a・-…￥70，000・CZ-652C............￥75，000・cz-612C...........￥95，000
・CZ-603C・目・田・・・・・田・・￥85，000
・CZ-653C" …・..￥78，000

'CZ-612C… -￥ 90，000 ・CZ-623C.…..￥110，000
・CZ-674C.…・い￥108，000
・CZ-634C…・・…・￥130，000・CZ-644C... ￥178，000 
(上記は単品価格、モニター別売)

下而取 町町叩lロl"J~~附C印州1引|位位問慨!:羽抑5品拙捌即1慨捌自問|
叩C引仰州|同M叩半判判1~州半判~~J日削酬J，~川，~訓~~

置重E 限定 限定・CZ-634CTN(チヲン)(中古)・CZ-613D(デレ )(新品)
置董E 限定

i日似附州J4拭州4κ州C引|半判叩削11巾1百削酬~，日附酬J川刷川~~卿~~州1引| 半判j目t札削側側J，~川川州，~川馴川~~剛州~~州叫附1川仰附附l阿M附半判判1行1刊削酬l仏M附川州A訓馴川~~側~~州1川| 半判~J~，~~~引I ~
M4C l ~m，~~~ 1 半1~J，~~~ 1 半1~~，~~~ 1 半1~~ ，~~~ I ~
1 2JC 1 半~~~，~~~ 1 判1J，~~~ 1同半判1捌~~削側酬~，~叩川，~訓川川~~帥州~~州1川|判~~ ，~川~~州1川| 龍
i日m附州5日印州]お州C引l同半判j州i・CZ-674CH・CZ-608DH ・CZ-644CTN・CZ-604DB 印4κc l同半m目i川半~~J目J，~川~~卿~~ I伴半1捌j羽~，~川~~州1川1陣半判判湖l目捌~~，~側棚川A川卿川~~卿~~川~ I| 量
i印m似州1旧ω州]犯州C引|同半判鴇湖明1目加瓜j目比~，~刷刷州，~訓卿川~~卿州~~州1川|半m，~~~ 1 半~~~ ，~~~ 1 判1~，~~~ l 目
的2c l 半m，~~~ 1 半m，~~~ 1半1印刷|判1~，~~~ I !
1o l c l 半~~~，~~~ 1判JJ，~~~ 1判印刷|判1~，~~~ l 型
1Ooc I 半m，~~~ 1 判明，~~~ I判印刷 | 半J~~ ，~~~ l 雪
印 c l 半m，~~~ 1 半m，~~~ 1 判明，~~~ 1 判~~，~~~ l 弘
112C 1 半N~，~~~ I判1J，~~~ 1 半L~~，~~~ 1 半J~~ ，~~~ I ~
l1JC 1 半LJ~ ，~~~ 1 半J~J，~~~ 1 半L~~ ，~~~ 1 半J~~川 手

￥138，000 
グレードアップ
現在お持ちのパ ソコンとX68030シ
リーズを下取り交換されたお客様 に

期間中もれなく/

①サイバーステック (CZ-8NJ2￥23，800) 
②CRTフィルター (BF-68PRO￥19，800) 
③X-68000フロッピーア夕、yシュケース(￥8，000)

とヲリスタルポルシェ(￥8，000)
以上のいずれかプレゼントグ

① ② 

| 中古・高価現金買取り/下取りt.j~方 自

!露iiImlh03由3651-1884品議1-0141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来庖、または宅急便にてお送りください。

[買取り価格 ・・完動品・箱/7'ニユア州寸属品の価格てーすc

.下取りの場合・・・価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。
(差額は、P&A超低金利クレジットをこ'利用ください。)

.買取りの場合…現品が着き次第、2日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又
は書留でお送り致します。

.近郊の方はP&A本庖に直接あ持ちくださL、。即金にて￥1，000，000までお支払い致します0
・最新の在庫情報・価格11お電話にてお問い合せください。
.買い取リのみ、または、中古品どうしの宜倶も致します。詳し〈は電話にて、お問L吋告せください0
.価格は宜劃する織合もごさrいます田で、とん注文の際には必ず在庸をご咽胞〈ださい。
.本商品目掲世の商品白価格については、消費税は、宮まれておリません。
・現金書留亙ぴ担行複込でお申し込みの方U、上記高品の"会iこ:3%加曹の上でお申し込み下さい。詳し〈は、釘電話でお問い合せ〈ださい.

〈便利な超低金利クレジットをご利用ください〉
・月 ￥々 1，000円からOK，ゲ .ボーナス払いOK，ゲ(夏冬10固までOK)
.支払い回数1 回~84回 ・お払いは、8ヶ月先からでもOK//

件~~~lRXL 1 半L~~，~~~ 1判1J川半L~~，~~~ 1 半J~~ ，~~~ l 数
DAL I 半m，~~~ 1 半L~J ，~~~ 1 半L1~，~~~ 1 半m，~~~ I 料

I 通信販売お申し込みのご案内 E 
〔現金一括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客様の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金{!J

留でお送りください。(プリンタ ・プロッピ の場合、本体使用機種名をご明記のこと)

〔銀行振込でお申し込みの方〕

・銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所・お名前・商

品名等をお知らせください。 I(振込先〕さくら銀行 新小岩支庖
(電信扱いでお振込みください。) I 
〔クレジツ卜でお申し込みの方j0' I 当座預金 2408626繍ピーアンド・エー
・電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入

の上、当社までお送りください。

-現金特別価格て'クレジットが利用て'きます。残金のみに金利がかかります。

・l回-84回払いまで出来ます。但し、l回のお支払い額は￥ 1000円以上。

要、，
を
・現
」

利
用
下
キM 
Lj 

-現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申 し込み〈ださ い。詳しくは、お電話でお問い合わせください。



編集部責任編集

スーパーガイド-シリーズ1
-全キャラクターの対戦攻略を完全マスターしよう!

ストリート
ファイターHターホ、
スーパーガイド
A5判・定価650円

大ヒット中の「ストリー卜ファイタ-1IターホJの完全攻略本。
全12人の登場キャラクター別にそれぞれの対戦攻略を徹底ガイド。

また、新必殺技なと基本技以外の決め技を大紹介。

スーパーマリ方
コレクション
スーパーガイド
A5判・定価890円

人気ソフト「スーパーマリオコレクションJの完全攻略ガイドブック。
「スーパーマリオブラザーズJ.rスーパーマリオブラザーズ2J.rスー
パーマリオブラザーズ3J・「スーパーマリオブラザース，'USAJという4

本の大人気ソフトをマップ付きガイドで徹底攻略。

ALLABOUT力プコシ
| 力プコンのすべて l 
AB判・定価1200円

「ストリートファイタ-1Iターボ」ほか人気のカプコンSFCゲーム、

FCゲームの総ガイド、カプコンゲーム史、キャラクター図鑑、

裏技大会などカプコンの魅力100%

ISOFTIソフトパンク株式会社
IBANKI出版事業部

-定価はすべて税込です。
.お求めはお近くの本屋さんで。



“ー』 圃噌'10，.-司、.圃司令明極陸..凪車m__1I‘ ...111且圃圃
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-u・~.哩--ーーーーーーーーーーーーーー
型書 品名 槽事価格特別価格型番 品名 槽準価枯特別個枯型番 品名 欄増価拍特別価格
MZ-1Cげ '1 2.000 MZ-1RI4 MZ-5500周辞轡ROM ￥40.000 '122.000 UE-1R07 AX辞IIROM;j!-f ￥32.800 1'26.2日日

型番 品名 柵準価格特別価柑 MZ-1C18700用1/0ケーブル '1 3.日4日 MZ-1RI6MZ-5500用増世128KBRAM"¥'30.000'1 8.000 UE田lR09AX 1M!値段RAM*' ド ν75.0畑 、155.000
CZ-300C 3.5・FDDxI位師陣ctType) νぉ8∞0￥285.000 MZ-1C24 1P04用プリノタケーブル '1 7.200 MZーlR21MZ-1Pl0第二本準藩字ROM"¥!38.000'113.00日 UE-1RII AX 1M!舗liRAMボード
CZ-310C U"ODd鉛MBHDD(Col!'lplc¥T)pt)V478∞o'1350.000 MZー1C25700用プリンタケーブル '1 6.000 MZ叶R24MZ叶500用辞書ROM ￥22.0∞ ￥ 6.000 UE-1RI3 AX苦手.ROMボード ￥32.8∞ 1'25.000 
CZ-50QC 5.FDOx2 ￥398∞o '1289.0日日 MZ-1C26700用プリンタケーブル ￥ 6.240 MZ-1R26代 MZ-2500J!!増盤RAM.. '110.0日日 UE-1U01 AXスロットボックス ￥ 5回目'14.000 
CZ・510CS"'FDDJII2: 80MBHDO...V488∞o '1360.000 MZ-1 C32A 55田1/65凹周プリンタケープ〉ル ￥ 7.8∞ l' 5.440 MZ-1R35 MZ-2800J!!IMBRAM" '119.0∞ ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー'ーーー

MZ-1C35 2000y'Jーズ周"'Jンタケープレ l' 6.800 '1 6.0日日 MZ-I$13 MZ-IOI7用チルトスタント ￥12.0∞ '1 5.0日0 ・ソフト・
CZ-820C X1G MOOEL10" '116.8日O MZ-1C4ORE-232Cケーブル '16.5日日 MZ-1T02 MZ-220011テープレコーダー ￥19.8∞ ￥ 8.500 1P-1215 MZ-1500 COBOL" '1'11.700 
CZ-822C XIG MQDEL30 ￥ 118 町田~~!.~~~ Mz-iEO; MZ-350O周RS-232C;f.-ド ￥28.000 '113.000 MZ-1T03 MZ-550011テープレコーダー ¥' 12.000 '1 8.5日日 IP-12S1 MZ-2800デスクUP ￥88.0∞ '11日日日日
CZ-8:やCXl tw土一一一ー了'99.800'1円丹1MZ1E04ML20∞用プリンタI/F....￥10.000'" 6.0∞ MZ-IU附 MZ-2500周拡張ボード '" 4叩o1P-1253 MZ-2即日 夕'Jッパー ~77.000 川口日日
・周辺後骨量・ MZ-1E凹 MZ'IOOO!2l仰 808周刈月卵 、19.0∞'1 8.0日oMZ-1V01パソコン・プリンタ・コピーファクス 、1278.000'175.00日 1P-1254 MZ-2800プランUP........¥'節目∞'110日目。
AN-1506 15t":.-6ピンディスプレイ宜揖ケーブル '1 1.700 MZ-1EI4 MZ'150011クイ吋ディスクI/F ￥ 9.8∞ ￥ 3.000 MZ-1x22 MZ用モデムユニ叶 ￥21.8∞ ￥13.000 MZ-25ゲ「込 DANGERBOX" '1 1.000 
AN-1508 15t':.-8t'nfitプレイ宜揖トプル ￥ 1.7日o MZー1E18MZ'2000悶クイγタディスクI/F ￥ 9.8∞ ￥ 3.000 MZ-1X30 MZ用1200/300モデムホン ￥98.0∞ "'19.800 MZ-25ゲ也九玉缶 、I1.000 
CZ-300F X13"フロッピディスクドライチ ￥79日{却 '"5.000 MZ-1E21 MZ-5500用GPげF ￥36.0∞ '" 12.0日日 MZ-2Z023 MZ-5500GW-BAS1C" "'30.00日 MZ-25ゲームガレイドスコープ ν 1.000 
CZ-31F X1300F用増腔ドライチ ￥59.800 '" 3.000 MZ-1E22 MZ-5500用GP旧 1/F- ν72.8∞ "'25.00日 MZ-2Z029 MZ-6500TODA千 "'20.0∞ MZ-25ゲームトりト ン y. 1.000 
CZ-501H Xl靖阻凋ハード刊スクユニ叶 ¥<258四))'160.000 MZ-1E29 RS-232C I/F 300BT ￥17.8∞ ￥ 9.800 MZ-4Z001 MZ.醐出掛刷干防相Tα対慌応酬 '" 8.000 MZ-25ゲームブラックオニキス 目 '1 1.000 
CZ-82F X1 CZ-802C周増li:fライブ ￥59.800 "1 6.000 MZ-1E32 MZ-2500用パラレルI/F'￥30.0∞ "'27.日∞ MZ-5Z013 MZ-1問クイックディスク通情ソ7ト ￥ 3.50日 MZ-25ゲームムーンチヤイルド "1 1.00日
CZ-8BFl XlフロッピーティスクザF5'2HO ￥14.800 "111.500 MZ-1E33 MZ-6500用パラレルI/F'￥34.8∞￥28.000 MZ-6F03クイックディスク ¥' 450'￥ 400 MZ-25ゲ『必リザード l' 1.000 
CZ-胆GR2x1グラフやノクボード ￥14.8∞'" 3.00日 MZ-1E39 MZ-28凹用RS-232CげF ￥39.800 "'13日日日 MZ-6P06 MZ-1P06用トラクタフィーダ ￥15.000 '" 7.500 MZ-2Z012 MZ-5500村属ソフト '15日日日
CZ-8BK2 XI藩字ROM ￥19.8∞'" 16.800 MZ-1E44. MZ-6500用S-RNI/F ....¥'叩 000￥15.000 MZ-6PI6 MZ-1P22りボンカセ汁{劇 ￥ 1.5∞ "1 1.000 MZ-2Z016 MZ-5500付属ソフト l' 5.000 
CZ一日 01XIフ0'1ピーディスクげF5'20 ￥14.8∞ ￥ 8.000 MZ-1E45 MZ-6500周RS-232CげF ￥50.0∞ ￥15日日oMZ-6PI7 MZ-1円2リボンカセット(カラー) ￥ 1.500 '" 1 .000 MZ-2Z023 MZ-5500 GW BAS1C ￥日.000'130.即日
CZ-8BS I X 1 FM音耳ポ ド ￥23.8∞ ¥' 19.800 MZ-1M01 MZ-1000/21閃周 16Bルボード ￥78四JO¥' 3.000 MZ-6PI8 MZ-1PI8/目用カ叶シートアィーダ》印.0∞ ￥35.000 MZ-2Z029 MZ-6500 TODAV ￥68.0∞ 1'20.000 
CZ-8EB3 XI鉱張1/0ボックス "'33.8∞ ￥28.0∞ MZ-1M03 MZ-5500用量値軍耳プロセッサ ￥69.0∞ ￥38.500 MZ-6P20 MZ-1円1/11周ロールホ bゲー ￥ 3.1∞ "1 2.700 MZ-2Z065 MZ-6500・院日本田ワーグロ ￥69.8∞ ¥'2B.0日日
CZ-8しM1RS-232Cケーブル(平行} ￥ 7.2∞ '" 6.000 MZー1M09MZ-6500用8回目-2~耳プロセ y サ ￥ B2 . 01旧 ￥ 30.000 MZ-6P21 MZー1PI8/28/29鳳リボンカセット ￥ 1.8∞ '1 1.600 MZ-4Z001 MZ-5500旧M宜換 ￥30.01珂 "1B.OOO 
CZ-8LM2 RS-232Cケーブル(クロス} ￥ 7.200 "1 6.0∞ MZ-IMI2旧d郡山別問87制覇'プロセッサ、￥叩 000￥45.000 MZ-6P27 MZ-1円7用カ汁シートフィーダ "'58.0∞ '139.800 MZ-6Z22 MZ-65叩用CP/M田BAS1C"¥'10.000 '1 6.000 

E'" 四回世恥~哩:::.!..ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー
MZ寸P06ドγトプリンタ ¥'234目E￥45.000 MZ-6P29 MZ-1円9周力外シート引ダ "'50.0∞ ￥37.5日oMZ・80T2QAMZ-80用マシンu ￥ 6.0叩 "15.日日0
MZ-1P10A 24ドット80桁溝字プリンタ ￥245白))"'79.000 MZ-6Z25 MZ-5蜘踊ストリーマユ-71リテ'{Zプロセ叶 ￥39.8∞ "115.000 MZ-80T4QA MZ-801!! PA5CAL(冒匝) ￥10.0∞ '1 5.000 

.ディスプレイ・ MZ-1P22鼎転写溝字プリンタ '1'59.8∞ '" 16.000 MZ-80円B 1361百ドットプリンタ ￥48.000 MZ-80T7QA MZ-80用 FD05(05)....'1'20.0∞'1 7.000 
M2-1DIO 12"モノクロティスプレイ "'41.B∞ '125.0日oMZ-IP27;買字水平プリンタ ￥2回目E￥75.000 MZ-88104 MZ-2000/2沼田府GP1B1/F ￥45.01旧 'I1B.0日oMZ・80TU MZ-801!!システムプログラム "'20.0∞￥ 8.00日
MZ旧1715"CRT(MZ-55叩/6500)￥124四国 ￥59.B∞ MZ寸R01MZ-20叩/2200G;f.-ド ￥39.8∞ ￥10.日日日 MZ-8BC01 MZ-2000/目的周GPI8ケーブル Y 18.000 ￥ B.即日 MZ・80TUBMZ-80周パックアフプツール ￥20.0∞ l' B日日日
MZ-1D26アナログディスプレイ "'45.5∞ MZ-1 R06 MZ-5500用増股RAM ￥45.0∞ '" B.日日日 MZ-8BGK MZ-80用BGRAM2 ￥39.0∞ '110.000 5UPER DEV1CE MON1TER "T".. 1'11.200 

ーーーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーー- MZ-1R09 MZ-5500 VRAM ...........'1'35.0∞ ￥15.000 55-5C28M MZ-2800ハンディコピーキ汁 ￥49.B∞ "110.000 スーパー修理屋さん "'10.50日
・周辺後器・ MZ-1R10 MZ-55叩謹字ROM件 》珂日{旧 '19.800 UE-01 AX 1Cカードインターフェイス ￥45.000 "'30.0日o f也にパソコン・ポケコン・周辺機器
IP-1243 パソコンファクス25.. .....'"羽 000'1 B.O∞ MZ-IRII MZ・550011渇12256KBRAM ￥回 000￥35日日日 UE-IE02 AX ICカイインターフヱイス ￥45.0∞ "'30.000 大.在JiIl有り。

MZ-IC05 3500用R5-232Cケーブル '1 3.340 MZ-1RI2 MZ-印刷剛/15(01700周RAM￥35.0∞ '1 B.日日日 UE-1R03 AX 1M鴇股RAMボード ￥1∞.000 "'65.000 お問い合せ下さい。

{主商昂斬昂完主保駈付) I I 
合シャ プ・シャープ周辺機綜(鉱強制度緑全般担、プリンタ 他)・富士通'NEC取り怨ぃ。
合シャープ・カシワオポケコン会後祖取り級い.PACIFIC'YHP・キャノンも取リt及、、

-・・・・・・E主~孟謹単位iW伝fT(， : I，:JiJIJA'.睡逼盆孟

*よ配術品価格には.消費祖11含まれてS叫ません.

通信販売のお問い合せ、御注文は

全 通販:522U;im7111Y副長r
::"j'花t.il:のr.早‘ 

TEL.0426-45・300l(本盾)FAX.0426-44・6002憧
・営機時間110:00-19:00・電話受付/9:00-21: 00迄可・定体日/水曜日 開

傭 売 はω…6繍制竃認の批』上t附叩J附F
!TC おE中1ド'Lじj みド喜飢L 、 ~1雌栴ι品司'クレジ.ツ叶yパlト‘でもωJ扱晶勺ておtり}ぽま'寸r九也

i6 hの ~!I 骨 楠，，}~.II'IJ己して I;~~ .。

1: r ， 1 :l=---司・ i 以~:・=・・ーォ : r・ 1 ・ 民
~I:海道からw縦まで:品:T:zuJれのmrMR下手、。

アイピット電子柿司会社干192東京都八王子市北野町560-5 I ~ 富士銀行八王子支届 〈普)1752505

POLYPHON X68000 サ1MPUiIf圃ド

~ポリ'tン~
ごれがユー伴ーの生の声亡事
.コτ口信載lt吾 1Jボードとし亡
.i'イ手?が曹1#らしい。を批を
・スロ‘γト不足が一気に解消亡き
亡購入に踏持切川幸し握。

-付属ソフトが魅力的。特にPC
etc... 

貴方怒らとちらを選び巻
..Mlt壱 IJX 2 + MIDIボード+
POLYPHONC崎写MPU部 +C8MI普
POLYPHON小売価指

にMIDIにス子LオPCMと…

コ京ロボードを売.J払つ

POLYPHON 8Mモテル 事自首期ou:寄~l:J吾輩開府ONOMモデ111 ￥62，000・
POLYPHON 8Mモデル(68881何}￥95，000-..，.，;'~ POL YPHON 0Mモデル(68881何}￥72，000・

購入育法 '/7ト・ハード投稿受付申 I ..←一一..____........._.. _，_  --------一一…東京都足立区績翻トrn固rllil.Ee.POLYPHONは底堅企ゑの販売でSIiOPではお求めになれ
ません。 :1干しい購入方法ゃ細かい仕織などの資料を用意し

ておりますので、郵1世帯分・住所 氏名を1jJj況のよ、心:!!..
丘ιエご初求ください。銚しい文.::t::!こはib'eみ仮名を付けて
下さL、(代金を直接送らないようお願いします)。

1[i活でのお問い令わせも'豆け付けておりますが、業干持の
都合留守t立に繁がる111もありますのでご[ij"-下さい。

あなたの作品を製品化致します。ハ 』 ド ソフ トIIflい ま
せん。 JJi:こぞはという方は必~I' とも投稿してみて下さい。
特にソフトウ ェ アは歓迎貸します(UII、製品化も夢では
ありませんよい

友ilcの住所まであなたの作品を使別法や持 しい資制な
どと一 緒にお送り くだ さし」 審査 ー検付の上、 製 品化の場

合は規定的ロ(.yリティ を之払い致します。

"=lI(iJ<]・5680.7531(ロ~日:日目・l:lM!lI目白­

FAX 03.5680.6810 (24hロ1m
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今月は発売が間近に迫ったこの1本のご紹介です。

SX-WINDOW用Photo CD™ ピュアー

l 

世界中の画像情報をあなたの手に

| ~凶D 川 とは | 
成熟した写真技術と革新的なCO-ROM技術。2つの技術が

融合して生まれたのが、 Kodak社の提唱する世界標準規格

IPhotoCOnlJです。

写真の画像情報をCO-ROMに記録することにより、数々の

メリットが生じます。

*半永久的に保存可能
他のCO-ROM同線、半永久的に保存することができます。

画像の劣化もありませんから、大切な写真をいつまでも美し

いままに鐙:D・することができます。

女コ ンパクトで場所をと らない
l枚のPhotoCoH1tこ約100枚の写其を保存できます。今まで

はネガとプリントの両方を保存しなければならなかったこと

を考えると、はるかにスペースファクターカずよく、耳兄り扱い

も簡単です。

*デジタル記録なので各種加工が可能
OTPソフトに貼りわjけたり 、イ メージ編集ソフ トで加工し

たりといった応用が簡単、かっ高IWI1:立で、可能で、す。

女タイ トルが豊富
PhotoCOH1はl世界楳準規格ですから、 世界司1のタイ トルを

利用することが可能です。

そしてなにより、私達も簡単に PhotoCO™ タイトルを作る

ことができます。羽詰彩済のフィルムやネガを写真屋さんに

J寺って行くだけで、その写真は半永久的に美しさが変わらな
いPhotoCO™に生まれ変わるのです。

※PhotoCOはKodak社の登録商標です。

※SX-PhotoGalleryは言hJlIJ技研の商標で、す。

画而はハメコ ミ画像です

sDI:liml 

実sx-WINDOW Ver.3目O完全対応
PhotoCO™のフルカラー記録を 、 SX-WINOOW Ver.3.0のグ

ラフイックウインドウで美しく再現します。

SX-WINOOWの特長て、ある、カット&ペーストによるアプ

リケーション 問でのデータのやりとりにも対応。また、

PhotoCD™の画像展開モジュールはlVM.x用のリソ ースとし

て用意しましたので、キャンパス、シャーペン、Easydraw、

Easypaintなどで、PhotoCO'"画像を利用することができます。

食用途に応じて画質の選択が可能
PhotoCO川こはl枚の写真につき5段階(または6段階)の解像

度の画像が!日1まされており、 用途に応じた選択が可能となっ

ています。SX伊 hotoGalleryT>1では、このうち92X128、384

X256、768X512ピクセルの画像を利用できます。

*CD-ROMドライパ付属
単体発売版CD-ROMドライバ(Ver.1.06)が付属しますの

で、東芝製CO田ROMドライブ(同等品)をお持ちの方にはすぐ

におイ史いいただけます。当社CO-ROMドライブ、 KGU-XCD/

XCD2(価格はお[IJ]v主合わせください)を推奨いたします。

(CO-ROMドライハのマニュアルやライブラリは付属しませ

ん)

お求めはお近くのパソコンショップ、または弊社

通版部(TEL:0286-22同 9811)へお申し込みくださ

u、。

他の製品も好調開発中です。御期待ください。11臼問全針制手利l……ク作必……レり山…一ン川一一ト司叩通街{… 律桝刊……￥判山叩1川川∞剛…0

株式会社 言計十;浪測員則則|リl技5研汗マ吋イコUンシ泊ヨ yグプBASICHOUSE 〒~引1 栃木県宇都宮市竹林図町~斗 |目1 
本社 /ショ ーJレ ム，/'通版部 ~~~~ .... 2~i~'~~.~'JI~~1SJßYI~ 1・



J&p陪釘回関目
ト羽田拘日③事~~@
第g固 SHU肯ん 10:JH003239 

今回は、パソコン通信ネットワークが産声をあげたころから通信

をされている8HUさん。まさにパソコン通信のパイオニア的ユ

ーザーであり、自らパソコンネットワークを運営されている本格

派でもあります。 HOTしINEをはじめ、他ネットにも積極的

にアクセスされている8HUさんに貴重なご意見をうかがいまし

。
た

.X68[)叩を選んだ理由lま?

国産初の08を箔載したパソコンであり、標準でB町田CPUによ

るセクメントを意識せずにプログラミング出来る環境が整ってい

たからです。

・主にと、んな用逮に使われていますか?

パソコン通信 自らホストプログラムを作成し、時間限定です

が、 BB8r8HU-NETJを運営しています。

プログラミング・もっぱら小さなユーテイ1)ティが主て、すが、BA81C、

アセンブラ、 C言語を使い分けています。

.X68[)凹を使つての満足感、楽しい部分は?

キーボードでほとんどの制御ができること。パソコンがテレビヘ

変身するし、フロッピィははきだすし、 1)セットはできるし、や

りたいことが即行動に移せるマシンだと思います。

.X68凹0、こうだったらいいのになぁと思うことは?

X68DDD;I:J~登場したときのスペックは、他のパソコンと比べものに

ならないほと、高機能だったが、今日では目新しくもなくなってい

るoCD-円OM箔載の機種があってもいいのではないでしょうか0

・その他、面白い使い方を教えて下さい。

無印X68D凹にしかないリモー卜端子(外部パワーオン)を利用し

て、雨を検知する検知器を自作 ・接続。雨力、降り出すと自動起動

して「雨が降ってきましたよ/Jと知らせてくれます。

.HOTLlNEに入会したのはいつごろですか?

ききでは考えられない3DDbpsで実験稼動の初期段階からの参加。

=基本データニ

・使用機種名 本体元祖X68叩日(CZ-凹DC)

・所有周辺機器 ハードディスク((コZ-62DH)

プリンタ(CZ-8PC2)

カラーイメージユニット(CZ-6VT1)

モデム(MD96FB5V)

・使用開始時期 1987年頃

-よく利用しているコーナーは?

データベース/週刊クリッピングニュース。毎週金曜日の夜にの

ぞくコーナーで、 1週間の出来事をおさらいします。

.HOTLlNEを何に活用されていますか?

新製昂、イベントなどの情報収集、オンラインショッピンク。オ

ンラインショッピングでは、インクリボンやフロッピィのまとめ

買いをしています。

.X.MZユーザーに知らせたいHOTLlNEのコーナーは?

ショッピング・プロムナード/今週の掘り出し市。あっという掘

り出しものを安く手に入れることができるかも。

・あなたにとって、J&PHOTLlNEとは?

幼なじみ。パソコン通信誕生から一緒に関っているから。

J&P HOT LlNEへの
ご入会はスタータキットで。

境川伊P吹
F 惣彦三!lふ

お求めは、下記のお后へ。又は現金書留|ご お問い合わせは一一一一一
て、￥3，000+￥90C消費税3%)=￥3，090を

〒556大阪市演速区日本橋西ト6-5上新電機株式会社
事務局までお送り下さい。

J&P HOTLlNE事務局宛 TEL. (06) 632-2521 すぐにスタータキットをお送りしぎす。

スタータキットのお求めはJ&P割高でとうそb
渋谷后 ft(日3)3496-4141 津田沼居合(0474)72-5211 大須庖 ft(日52)262-1141 くすは居 ft(日7(0)56一日1日l 古/VIfJJJや11払居合(078)231-2111
町田后宮(0427)23-1313 越谷底 ft(日4日目)66-1221 テヲノランド宮(06)634-1211 千里中央居 ft(日6)834-4141 西宮居宮(日798)71-1171
八王子后宮(日4(6)26-4141 盟理インヲー居合(054)626-3311 メディアランド宮(日6)634-1511 煩津富田居合(日7(6)93・7521 伊 丹 庖宮(日727)77-51 01 
立 川 庖宮(日4(5)36-4141 IこいがたlltんIIIft(025)241-3711 コスモランド宮(06)634-3111 寝屋 川居合(日7(0)34-1166 姫路庖告{日792)22-1221

三鷹 庖宮(日4(2)31-6251 富 山 居 ft(日764)22-5日33 U.S.LAND ft(日日)634-1411 柑方バイパス自合(日72日)4日一1211 京都寺町庖宮(075)34ト4411
繍浜 医官(045)313-6711 金沢 后 ft(日762)日1-1130 ビジネスランド宮(日日)348-1日日1 藤井寺居合(日7(9)38-2111 京都近鉄庖宮(日75)341-57日日

本厚木庖 ft(0462) 25-5151 寺地后 ft(日762)47-2524 高 槻居合(日7(6)85-1212 岸和田后宮(日7(4)37・1日21 大久憧バイパスlIi H(日774)44-1211

和歌山后宮(0734)28-1441
和歌山南后宮(日734)25-1414
学園前庖宮(日742)49-1411
奈良1ばん窟宮(日742)27-1111
新大宮居宮(0742)35-2611

郡山インヲ-1Ii ft(07435)9-2221 
田原本后宮(日7443)3-4041
熊本庖宮(日日日)359-7800
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ピュア32bitMC68EC030搭載。
クリエイティブパワーが花聞くX68030シリーズ。玄玄6B030
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d7 X68叩803閃川3
本体+キ一ポ一ド+マウス

3.5インチFDDタイプ Cl-300C一日(チタンプラyク)標準価格388，000円(税別)
_ CZ-310C-B(チタンブラック)標準価格478，000円(税制

、
‘ー

4噸議_"， • 

-写真由カラーディスプレイは別売です

なか身は、どちらも32ビット。
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32bit内部演算処理主16bitパスアーキテクチャ。
潜在能力を秘めたX68000シリーズ。ぶ'Y6BOOO

X68000 XVI 
本体+キーボード+マウス・トラyクポール

5.25インチFDDタイプ CZ-634C-TN (チタノブラッフ)棟準イ面格368，000円(税別)

X68000 XVI Compact 
本体+キーボード+マウス

3.5インチFDDタイプ CZ-674C-H(グレー)保準価格298，000円(税別)

，、X6凹00ンリースはMC68000(内剖レジスタ32ヒ川、 16ビット"ス)を格闘しています.・写真由カラーディスプレイおよUカラーディスプレイテレビほ別売です.

雑誌 02179-10

-お問い合わせは

ザーー百も暗室究会社 コンンユーマ セ/タ西日本相談宜〒545大阪市阿惜野区長池町22番22号..(06)621-1221(大代褒) 電子槽器事興本部ンステム抽器官集部〒545大阪市阿悟野区畳，也町22番目号世(06)621-1221(大代表)

T1002179100801 l
 
i
 l
 
i
 

--------------

l
 
i
 
--------

-------------
l
 
i
 

l
 
----------
l
 
i
 
l
 

i
 

--


	Oh!X_1993-10_001
	Oh!X_1993-10_002
	Oh!X_1993-10_003
	Oh!X_1993-10_004
	Oh!X_1993-10_005
	Oh!X_1993-10_006
	Oh!X_1993-10_007
	Oh!X_1993-10_008
	Oh!X_1993-10_009
	Oh!X_1993-10_010
	Oh!X_1993-10_011
	Oh!X_1993-10_012
	Oh!X_1993-10_013
	Oh!X_1993-10_014
	Oh!X_1993-10_015
	Oh!X_1993-10_016
	Oh!X_1993-10_017
	Oh!X_1993-10_018
	Oh!X_1993-10_019
	Oh!X_1993-10_020
	Oh!X_1993-10_021
	Oh!X_1993-10_022
	Oh!X_1993-10_023
	Oh!X_1993-10_024
	Oh!X_1993-10_025
	Oh!X_1993-10_026
	Oh!X_1993-10_027
	Oh!X_1993-10_028
	Oh!X_1993-10_029
	Oh!X_1993-10_030
	Oh!X_1993-10_031
	Oh!X_1993-10_032
	Oh!X_1993-10_033
	Oh!X_1993-10_034
	Oh!X_1993-10_035
	Oh!X_1993-10_036
	Oh!X_1993-10_037
	Oh!X_1993-10_038
	Oh!X_1993-10_039
	Oh!X_1993-10_040
	Oh!X_1993-10_041
	Oh!X_1993-10_042
	Oh!X_1993-10_043
	Oh!X_1993-10_044
	Oh!X_1993-10_045
	Oh!X_1993-10_046
	Oh!X_1993-10_047
	Oh!X_1993-10_048
	Oh!X_1993-10_049
	Oh!X_1993-10_050
	Oh!X_1993-10_051
	Oh!X_1993-10_052
	Oh!X_1993-10_053
	Oh!X_1993-10_054
	Oh!X_1993-10_055
	Oh!X_1993-10_056
	Oh!X_1993-10_057
	Oh!X_1993-10_058
	Oh!X_1993-10_059
	Oh!X_1993-10_060
	Oh!X_1993-10_061
	Oh!X_1993-10_062
	Oh!X_1993-10_063
	Oh!X_1993-10_064
	Oh!X_1993-10_065
	Oh!X_1993-10_066
	Oh!X_1993-10_067
	Oh!X_1993-10_068
	Oh!X_1993-10_069
	Oh!X_1993-10_070
	Oh!X_1993-10_071
	Oh!X_1993-10_072
	Oh!X_1993-10_073
	Oh!X_1993-10_074
	Oh!X_1993-10_075
	Oh!X_1993-10_076
	Oh!X_1993-10_077
	Oh!X_1993-10_078
	Oh!X_1993-10_079
	Oh!X_1993-10_080
	Oh!X_1993-10_081
	Oh!X_1993-10_082
	Oh!X_1993-10_083
	Oh!X_1993-10_084
	Oh!X_1993-10_085
	Oh!X_1993-10_086
	Oh!X_1993-10_087
	Oh!X_1993-10_088
	Oh!X_1993-10_089
	Oh!X_1993-10_090
	Oh!X_1993-10_091
	Oh!X_1993-10_092
	Oh!X_1993-10_093
	Oh!X_1993-10_094
	Oh!X_1993-10_095
	Oh!X_1993-10_096
	Oh!X_1993-10_097
	Oh!X_1993-10_098
	Oh!X_1993-10_099
	Oh!X_1993-10_100
	Oh!X_1993-10_101
	Oh!X_1993-10_102
	Oh!X_1993-10_103
	Oh!X_1993-10_104
	Oh!X_1993-10_105
	Oh!X_1993-10_106
	Oh!X_1993-10_107
	Oh!X_1993-10_108
	Oh!X_1993-10_109
	Oh!X_1993-10_110
	Oh!X_1993-10_111
	Oh!X_1993-10_112
	Oh!X_1993-10_113
	Oh!X_1993-10_114
	Oh!X_1993-10_115
	Oh!X_1993-10_116
	Oh!X_1993-10_117
	Oh!X_1993-10_118
	Oh!X_1993-10_119
	Oh!X_1993-10_120
	Oh!X_1993-10_121
	Oh!X_1993-10_122
	Oh!X_1993-10_123
	Oh!X_1993-10_124
	Oh!X_1993-10_125
	Oh!X_1993-10_126
	Oh!X_1993-10_127
	Oh!X_1993-10_128
	Oh!X_1993-10_129
	Oh!X_1993-10_130
	Oh!X_1993-10_131
	Oh!X_1993-10_132
	Oh!X_1993-10_133
	Oh!X_1993-10_134
	Oh!X_1993-10_135
	Oh!X_1993-10_136
	Oh!X_1993-10_137
	Oh!X_1993-10_138
	Oh!X_1993-10_139
	Oh!X_1993-10_140
	Oh!X_1993-10_141
	Oh!X_1993-10_142
	Oh!X_1993-10_143
	Oh!X_1993-10_144
	Oh!X_1993-10_145
	Oh!X_1993-10_146
	Oh!X_1993-10_147
	Oh!X_1993-10_148
	Oh!X_1993-10_149
	Oh!X_1993-10_150
	Oh!X_1993-10_151
	Oh!X_1993-10_152
	Oh!X_1993-10_153
	Oh!X_1993-10_154
	Oh!X_1993-10_155
	Oh!X_1993-10_156
	Oh!X_1993-10_157
	Oh!X_1993-10_158
	Oh!X_1993-10_159
	Oh!X_1993-10_160
	Oh!X_1993-10_161
	Oh!X_1993-10_162
	Oh!X_1993-10_163
	Oh!X_1993-10_164
	Oh!X_1993-10_165
	Oh!X_1993-10_166
	Oh!X_1993-10_167
	Oh!X_1993-10_168
	Oh!X_1993-10_169
	Oh!X_1993-10_170
	Oh!X_1993-10_171
	Oh!X_1993-10_172

